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Домашний ПК — 
не цель, а средство 




Весна... Как искренне 
радуемся мы мерным 
теплым лучам заспанно- 
го солнца. С каким 
нетерпением после 
холодных зимних дней 
мы хотим скинуть шубы, 
на время оставить свои 
обустроенные много- 
этажные хижины и 
вдохнуть полной грудью 
ее терпкий свежий 
аромат. Но, увы, вот уже 
и март на дворе, а нам 
все некогда понаблюда ть 
за таинством пробужда- 
ющейся природы, мы все 

время заняты, поскольку дальшую часть жизни проводим на работе 
Суетимся, ругаемся, кричим в телефонные трубки, бегаем с кипами бумаг по 
банкам и налоговым инспекциям, нервно случим но разбитой клавиатуре 
компьютера, набирая важные Документы, разрываем испорченные листы 
бумаги, сетуем на постоянную нехватку времени. Нереализованные проекты 
и неосуществленные планы к вечеру усиливают раздражение, которое 
"Праведным- гневом обрушивается на наших близких шхле работы. 
Поводом для этого может послужить неполитый женой любимый кактус, 
одиноко тоскующий па подоконнике по жарким прериям своей далекой 
родины, невыполненное ребенком домашнее задание по физкультуре на 
следующий понедельник и прочие мелочи. 

Как хочется иногда, особенно весной, не огорчаться и не расстраивать 
родных по таким пустякам. Не слишком ли часто тишину и спокойствие в 
нашем доме мы связываем с успехами и неудачами на работе? Помните, как 
восклицал Евгении Евтушенко: -О, сколько нервных и ненужных связей! Кто- 
нибудь, приди, нарушь чужих людей соединенность и разобщенность общих 
душ». Желание как-то ослабить связи просыпается уже в детстве, когда 
нежные руки матери терпению связывают нас пеленкой. "Не связывайся с 
кем попало!" - учат подростка строгие родители. Но запретный плод как 
правило, кажется сладким, и несмотря на зловещие изгибы отцовского 
ремня, дружба со старшими товарищами связывается в подъезде с первой 
сигаретой и бутылкой пива. С возрастом все труднее становится рушить 
связі і. -Что же нас связывает?» - часто спраші івают друг друга бга ізкие люді і 
Оказывается - семья, дети, квартира, машина, дача, а с недавних пор и 
домашний компьютер. 

Очень хочется, чтобы последний не вносит в семейную жизнь излишнюю 
напряженность, не вызывал бесполезных споров о том, кому и когда за ним 
работать. Пусть он для нас станет настоящим помощником, своеобразным 
оазисом учебы 1 1 отдыха. I Іс следует забывать, что компьютер - это не цель, а 
средство. И редакция «Домашнего ПК» желает помочь вам с помощью этого 
средства достичь намеченных целен. 

Один из ключевых материалов мартовского номера - тестирование 
игровых видеокарт. Сегодня практически каждый владелец домашнего ПК 
может позволшъ себе приобрести .Ю-акселератор. Надеюсь, полученные 
нами результаты окажутся полезными для вашего перевооружения». А чтобы 



разобраться в терминах, которые, как из рога изобилия, посьшятся на 
покупателя, мы решили рассмотреть их подробнее и проиллюстрировать 
примерами. 

Бытует мнение, что домашний компьютер - лишь дорога иірушка, 
которая забирает деньга из семейного бюджета. Это далеко не так И один из 
примеров его полезного применения - придание завершенности и 
зрелшцностн вашим видеосюжетам. Овладев простыми приемами компью- 
терного монтажа, вы сможете создавать вполне профессиональные видеоро- 
лики, что впоследствии позволит не только вернуть средства, вложенные в 
ПК но п принесет немалый доход О том, что дтя этого нужно, вы узнаете на 
страницах журнала, 

Кроме того, в рубрике «Домашняя академия» мы начинаем серию статей о 
мультимедийных обучающих программах, которые дадут возможность 
выпускникам школ и абитуриентам вузов лучше подготовиться к экзаменам. 

Начало весны всегда связано не только с первыми теплыми лучами солнца, 
но и с замечательным женским праздником - 8 Марта. К сожалению, этот 
номер журнала попадет в ваши дома уже после торжества, но мы, тем не 
менее, присоединяемся к поздравлениям и желаем всем женщинам счастья и 
любви, а в подарок преподносим статью о прекрасных мультимедийных 
продуктах, которые помогут им преуспеть в стремлении к красоте и 
благополучию. 

Подборка статей об Іпіегпеі позволит вам определиться с выбором 
броузера, с помощью которого вы будете совершать путешествия по 
бескрайним информационным просторам Сети, научитесь создавать в ней 
собственные ^сЬ-страницы и открывать для себя новые возможности 
получения образования через Іпіегпеі. 

Д'и тех кто только постигает азы работы с персональным компьютером, 
мы открываем новую рубрику - «Первые шаги». На страницах этого номера 
вы, как всегда, прочитаете статьи о новых мультимедийных энциклопедиях и 
увлекательных играх, а также интересный фантастический рассказ. 

Кроме того, в офисе фирмы «МДМ-Сервис» всех читателей «Домашнего 
ПК» по-прежнему ожидают сувениры и призы, а среди подписчиков журнала 
в этом месяце разыгрывается сканер Мшіек 5сапМа§іс 9636Р, предоставлен- 
ный ПИТ «НПЧ 

Таким образом, есть все предпосылки для того, чтобы время, потраченное 
на чтение журнала, принесло вам пользу и радость. 

Среди театральных режиссеров бытует мнение, что если премьера 
спектакля удалась, то второй его показ, как правило, будет встречен зрителя- 
ми чуть прохладнее, зато успех третьего и последующих - может сравняться 
с первым, а иногда даже превзойти его. Объясняется это довольно просто: на 
премьере актеры работают с большим энтузиазмом, старанием и полной 
отдачей сил, во втором случае - энтузиазм иссякает, но отточенности еще 
нет, зато в пооіедующих спектаклях, несмотря па то, что эмоций у артистов 
заметно убавляется, приходит самое главное - мастерство. Все, что актер 
дета.т раі іьше на пределе возможі іых душевных сил, теперь удается за счет 
опыта и ірезіюго расчета. 

Примерно так оча іь часто происходит и в журі іалистике: над первым 
номером нового издания в редакции трудятся, порой в ущерб не только 
личном)' времени, по и собственному здоровью, дабы представить на суд 
читателей продлтег, который сможет выделиться среди себе подобных 
Второй помер дается уже «меньшей кровью», зато над третьим - редакцион- 
ный коллектив начинает работать слаженно и сплоченно, и ему становится 
по силам создавать лучший компьютерный журнал для домашних пользова- 
телей. Надеемся, именно такими дтя вас будут третий и последующие номера 
«Домашнего ПК». 
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Каждый, кто приобретает Зй-ак- 
селератор, неизбежно сталки- 
вается со сложной терминоло- 
гией. Для того чтобы прояснить 
смысл некоторых терминов, мы 
и предлагаем читателям эту 
статью. 



Тестовая лаборатория 



ЗО-АКСЕЛЕРАТОРЫ: ДЛЯ 
ВСЕХ И ДЛЯ КАЖДОГО 




Тестирование наиболее рас- 
пространенных на украинском 
рынке моделей игровых ви- 
деокарт. 



На первый взгляд 



МХ300: ОКРУЖЕНИЕ 
ЗВУКОМ 
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АртЮаге 



КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
ВИДЕОМОНТАЖ: ДЕЛАЕМ 
СВОЙ ПЕРВЫЙ ФИЛЬМ 



54 
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ак легко и просто обработать 
отснятый видеоматериал, вы- 
брать из него самые интересные 
сюжеты, наложить спецэффек- 
ты, титры, музыкальный фон? 
Об этом вы узнаете, прочитав 
статью. 



Первые шаги 



ІАУЧИТЕСЬ РАБОТАТЬ 
: ПК: СИСТЕМНЫЙ БЛОК 
I КЛАВИАТУРА 



ХардИаге 



БОЛЬШЕ ЧЕМ 
КЛАВИАТУРА! 
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Личность 



БИЛЛ ГЕЙТС: 

С ПЕРВОГО БАЙТА 

Кто этот человек, который мо- 
[жет быть обаятельным и гру- 
бым, дружелюбным и агрессив- 
ным? Предлагаемая вашему 
вниманию статья расскажет о 
том, как простой американский 
юноша Билли стал Уильямом 
Гейтсом IV - императором ком- 
пьютерной эпохи. 



Страна ШЪегпеЪ 



ОКНА В ПАУТИНЕ, ИЛИ 
ПРОСТО О БРОУЗЕРАХ 




Наиболее широкими возможнос- 
тями просмотра содержимого 
ѴѴеЬ-страниц сейчас обладают две 
программы - Іпіегпеі Ехріогег 4 и 
Меізсаре №ѵідаІог 4.x. В этой 
статье рассмотрены особеннос- 
ти обоих броузеров и даны ре- 
комендации по работе с ними. 
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ВАША ПЕРВАЯ ВЕБ- 
СТРАНИЦА: ШАГ ЗА 
ШАГОМ 

Каждый из нас может стать 
полноправным гражданином 
страны Іпіегпеі. Для этого 
вам понадобится построить 
свой виртуальный '«дом» - 
персональный ѴѴеЬ-сайт. С 
чего начать строительство? 
Как создать свою первую ѴѴеЬ- 
страницу? На эти и другие по- 
добные вопросы вы найдете 
ответ в данной статье. 
ДИСТАНЦИОННОЕ 
ОБУЧЕНИЕ: ДИПЛОМ 
ЧЕРЕЗ ШТЕВЫЕТ - ЭТО 
РЕАЛЬНО 

* і 'іііттѵ? 



Вы решили овладеть новой спе- 
циальностью, получить диплом 
или просто заняться самообразо- 
ванием? К вашим услугам новая 
форма обучения - через Іпіегпеі. 



Домашняя академия 



ДЛЯ ПОСТУПАЮЩИХ в 
ВУЗЫ: ХИМИЯ БЕЗ 
ПРОБЛЕМ 




Компьютер и общество 



«ШМ20-98» ПОБЕЖДАЕТ 
СБОРНУЮ ХАРЬКОВСКИХ 
ГРОССМЕЙСТЕРОВ 
КАСПАРОВ ПРОТИВ ОЕЕР 
ВШЕ: ЗА КУЛИСАМИ 
ИГРЫ ВЕКА 
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Наш скромный подарок очаро- 
вательным представительни- 
цам прекрасного пола - рас- 
сказ о замечательных про- 
граммных продуктах, которые 
окажутся полезными в их 
стремлении к красоте и благо- 
получию. 

АВТОМОБИЛИ НА ЛЮБОЙ 
ВКУС 




75 ИСТОРИЧЕСКИЕ 
МИНИАТЮРЫ 



Игротека 



76 ИГРОВЫЕ НОВОСТИ В 
СЕТИ 
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ВОЗВРАЩЕНИЕ В 
ЭРАТИЮ 
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80 АЛЛОДЫ: СТО ЛЕТ 
СПУСТЯ 



«ЛЕТАЮЩИЙ ТАНК» ОТ 
МАОООХ САМЕ5 
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В ВОЗДУХЕ «ДЕМОНЫ» 
ТРЕТЬЯ ЖИЗНЬ БОЕВЫХ 
ЧЕРВЯКОВ 




«ЯЩИК» НА КОЛЕСАХ 
КРАСНЫЕ ГЕРОИ ВСЕГДА 
ИДУТ В ОБХОД 




Советы по прохождению попу- 
лярной игры «Петька и Василий 
Иванович спасают Галактику». 



Служба Р1 



Редакция «Домашнего ПК» про- 
должает отвечать на вопросы 
читателей, касающиеся про- 
блем и сложностей, возникаю- 
щих при их повседневной рабо- 
те с компьютером. 



Рассказ 



92 ЭПИКАК 




Фантастический рассказ одного 
из классиков жанра - американ- 
ского писателя Курта Воннегута. 
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95 «МДМ-СЕРВИС» - 
БЕСПРОИГРЫШНАЯ 
ЛОТЕРЕЯ ДЛЯ 
ЧИТАТЕЛЕЙ ЖУРНАЛА 
«ДОМАШНИЙ ПК» 
Репортаж нашего корреспон- 
дента о вручении призов участ- 
никам акции, проводимой ком- 
панией «МДМ-Сервис». 

95 НОН-СТОП ЛОТЕРЕЯ 

Каждый месяц новый приз для 
подписчиков журнала «Домаш- 
ний ПК». 

ВКЛЕЙКА - ВАШ БИЛЕТ 
В БЕСПРОИГРЫШНОЙ 
ЛОТЕРЕЕ ОТ 
«МДМ-СЕРВИС» 
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Где купить и как подписаться 
на «Домашний ПК» 

ПОДПИСКУ с курьерской доставкой можно оформить 



ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР 



Сергей Галушка 

РЕДАКТОРЫ 



Олег Данилов 
Роман Хархалис 

ТЕСТОВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ 



Евгений Севериновский 
Владимир Лабазов 

ЛИТЕРАТУРНАЯ РЕДАКЦИЯ 



Валерия Нетунахина 
Ольга Кравченко 
Галина Миронова 

| ВЕРСТКА 

Богдан Вакулюк 
Алексей Груша 
Дмитрий Сидоренко 

МАКЕТ, ИДИЗА0Н, 



Роман Зюзюк 
Олег Переверзов 
Владимир Кочмарский 

МРНРПЖРР ПО ПОЛИГРАФИИ 



ВЕЙ 


ЖИТОМИР 


-Издательство 1ТС-, 


-ІЪрИЗОНТ", 


тел 244-В58? 


тел (041 л л-оь-о^ 


-К53-. 


■СКД-. 


тел 212-0Й46, 


тел (0412)20-80-40. 




ЗАПОРОЖЬЕ 


■Бизнес -пресса-. 


Никитин Р. Г., 


тел 220-7664 


тел 67-56-28 


•Офис -Сервис- 


-Пресса-. 


(0*4)271-05-77 


теп 62-Ы-51 


-Саммит-, 


КАЛУШ 


теп 290-7763 


-Темп-. 


290-7106 


■ ■ 


БЕРДМЧІВ 


КИРОВОГРАД 


-Бизнес -Курьѳр- 


■Бизнес Центр и К- 


104143)2-44-91 


(0522)27-94-64 


ДНЕПРОПЕТРОВСК 


-Дилайн-, 


Бочагова Т.8., 


тел 22-76-41 


іел 93-12-60 


КРАМАТОРСК 


■Меркурий-, 


-Сандар-. 


44-72-67 


іел 5-77-43 


понгцк 


КРЕМЕНЧУГ 


■Бегемот-, 


-ОР-Пресс-, 


іеп 53-63-77 


іеп 2-5Ѳ-ЭЗ 


•Донбасс -Информ-. 


ЛУГАНСК 


теп 9Э-В2-72 


ЧП РебрикИ.В., 



Владимир Бугайчук 

МЕНЕДЖЕР ПО РЕКЛАМЕ 



10642154-35-40 



Вера Терешкович 

ОТДЕЛ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 



Купить номер в розницу можно 



Ольга Галушка 
Александр Евлашкин 
Светлана Радченко 

«Домашний ПК» 

Свидетельство о регистрации КВ № 3514 

Учредитель и издатель - 000 «СТО 

Генеральный директор Сергей Арабаджи 

За содержание рекламной информации 
ответственность несет рекламодатель 

Мнения, высказываемые авторами, 
не всегда совпадают с точкой зрения 
редакции 

Полная или частичная перепечатка 
материалов журнала допускается 
только по согласованию с редакцией 

Цветоделение и печать 



Цена свободная 

Подписной индекс 22615 
в каталоге «Укрпошта», 
информационный пист №4 

Тиражи ООО экз. 

Адрес редакции: 252110. Киев, 
просп. Краснозвездный, 51 
Телефоны: 

секретариат (044) 245 7203 

отдел рекламы (044) 245 7124 

отдел распространения (044) 244 8582 
Факс: (044) 245 7203 

Е-гпаіІ: іпто@Кс.кіеѵ.иа 
(Л/еЬ-сервер: ѵлмѵѵ.ііс.кіеѵ.иа 



Ыітс 

©1999 Издательство 000 «ІТС»> 
Все права защищены 



■ киосках и на раскладки 
КИЕВА I ОБ Л . 
ДНЕПРОПІТГОВСКА 
ДОНЕЦКА 

ИВАНО-ФРАНКОВСКА 

КРЕМЕНЧУГА 

ЛУГАНСКА 

ЛЬВОВА 

НИКОЛАЕВА 

ОДЕССЫ 

РЕСПУБЛИКИ КРЫМ 

СЕВАСТОПОЛЯ 

СУМ 

ХАРЬКОВА 
ХМЕЛЬНИЦКОГО 

■ квижвык магнии 
КИЕВ 

•Знания- 

ул Крещати» 44 
-Сучасник- 

ст М-Гюлитехническийинсіитуі- 



- Техническая книга- 

уп Красмоармейоая. 5 1 
-Наумова лумка- 

ДНЕПРОПЕТРОВСК 

• Грани - 

пл Островского. 1 
ХАРЬКОВ 

-Книжный мир- 

пп Конституции. 2/2 
Киоск -ХТУРЭ. 
-Политехник- 

ХТПУ. «орп Ѵ2, 

ул краснознаменная. іб 



і компьютерны» 
КИЕВ 

1000 компьютерных мелочей 

уп крещапк. 27-а 
Саше Іапб 

пр Воздухофлотский. Ю 



Рекламные агентства 



■Агітавіеі- 

216-05-72 
246-98-60 
ВДВ Іпіегпэііопаі 

246-6221 
246-6222 
Ваіеа Цкіаіпе 

269-8026 
269-6722 
ІТВ 

22Т-87-09 
ггО-90-42 



Реклама в номере 



-Академия рекламы- 

517-45-09 
-Диалла- 

573-Ѳ547 
573-8754 
-МАК-Про- 

446-1356 

- Паблиситас- Украина - 

264-22-02. 
264-36-07 
ХАРЬИОВ 

Представитель -ГГС- 
Г С. Киктвв 

(05721 62-7В-21 



АРС 

ВАТА ПІХ 


3-я С. ОБЛ. 

с. и 


САМЕ ЬАИЭ 


С. 87 


К-ТВАОЕ 


С. 9 


ЬЕХМАКК 


2-я С. ОБЛ. 


КОІ. УКРАИНА 


С. 10, 31 


8РШ ѴѴНІТЕ 


С. 29 


АПЕКС 


С. 61 


ВЕКТОР 


С. 51, 59 


ЕВРО ПЛЮС 


С. 27 


ИНТЕРИНВЕСТ БЕТА 


С. 81 


ИНФ0К0М 


С. 83 


«КОМПЬЮТЕР И ОФИС 99 » 
МДМ-СЕРВИС 


С. 67 
4-я С. ОБЛ. 


МКС 


С. 7 


ПЛАНЕТА РОЗВАГ 


С. 84 


ЮСТАР 


С. 8 



ЛУЦК 


-Солекс- 


■ Пяг>иппи«ч и кінгплтинг» 


(0542) 22-30-87 


(03322) 7-02-54 


ТЕРНОЛОЛЬ 


ЛЬВОВ 


•Айсберг- , 


„Л/ , . иі [ ііу 3 .1 

"МІ ОПЦИИ — ' , 


тел 43- 10- 1 1 




• Б и зн ее - пресса • 


-Компания Регион-. 


(0352) 25-18-23 


іегц0322і 76-37-В6 


■Зокидпресс-. 


•Львівські оголошения- 


ген (0352)22-25-64 


(0322197-17-09 


ХАРЬКОВ 


•Система Пресс-Экспресс- 


КиктевГ.С. 


(ОЭ22) 62-52- В 1 


тел (0572)62-78-21 


НИКОЛАЕВ 


-Деловая жизнь-. 


■Инженер- 


тел (0572) 43-1 1-89 


(0512) 35-15-19 


Экспресс-Сервис 


■Ноу-Хау 


(0572) 19-00-55 


10512)37-35-03 


ХМЕЛЬНИЦКИЙ 


ОДЕССА 


•Из рук в руки-, 


-К53-, 


теп 14-51-02 


іел 60-09-38 


ЧЕРНИГОВ 


ПОЛТАВА 


■Центр инфо. разработок-, 


Бутко А.Д., 


тел 17-88-29 


тел '-24-10 


ЧЕРНОВЦЫ 


СЕВАСТОПОЛЬ 


■ Пресс -Сервис- 


■Крым-КП-Экспресс-, 


(03722) 2-50-09 


тел 52-35-84 


•Вісник податкоооі служби- 


СУМЫ 


(03721 55-18-38 


-Диада-, 


ЯЛТА 


тел 22-70-53 


-Инфосити-, 




телзг-іг-69 




кривой рог 


уЛ Л<Л*ірамСкйЯ, 4. 


Артеке 


ст М -Крещрткі*" 


пл Советская. 1 к УІ4 


Планета розваг 


Виртуальный мир 


пр 4Опетца0кін0рн. 17 


пр Гагарина, 13. кв 1 


Поэзия 


ОДЕССА 


Майдан неэалежносги 


Галактика 


Юпекс 


ул Греческая. 45 


пр Красны» Козаков, 8 


Компьютеры и мультимедн 




ул Дерибасовская 19 


ДНЕПРОПЕТРОВСК 


ЗІММ 


Статус Кво 


ул. Шевченко, і 


пр К Маркса. 55 


СИМФЕРОПОЛЬ 


-Дом технической книги- 


Агрокрымсервис 


Салон компьютерной 


ул Севастопольская, 4 


и офисной техники 


магазин -Фотом- 




ХЕРСОН 


ДОНЕЦК 


Стиль-Плюс 


Инфоком 


уп 9-гойнваря 15 


ул Артема. 127 


офис 63 


магазин -Канцелярские 


ЧЕРКАССЫ 


товары- 


Ром 




ул С мело некая 33 




"Дом творчества молодежи- 



Вы можете подписаться на -Домашним ПК' 
с доставкой в почтовый ящик, дома или на 
работе, или с курьерской доставкой 
в ваш офис. 

Подписку можно оформить круглогодично, 
с любого следующего месяца, на срок от 
одного месяца до одного года по почте 
в любом отделении связи или у нас в 
издательстве, по Каталогу периодических 
изданий Украины на 1999 год: 
•Домашний ПК-, индекс 22615. 
информационный лист № 4. 
цена за месяц - 5,1 1 грн. 

С вопросами и предложениями касательно 
распространения, а также с критикой в адрес 
предприятий, занимающихся продажей и 
доставкой наших изданий, обращаетесь в 
отдел распространения издательства -ІТС-. 

•Домашний ПК- предлагает сотрудничество 
украинским компаниям и частным лицам, 
заинтересованным в розничном 
распространении журнала. Выгодные условия 
и цены. 

Отдел распространения: тел. (044)244-8582. 



служба новостей 



Очев идное - нев ероятное 



РУБЕЖ В 1 СНг ПРЕОДОЛЕН 

Во вторник, 23 февраля, Іпіеі 
объявила об удачном испытании 
микропроцессора Репіішп III с так- 
товой частотой 1002 МН2. Однако 
появления реальных устройств, ра- 
ботающих на таких скоростях, ве- 
роятно, придется ждать до конца 
2000 или даже 2001 г. 

Естественно, чип (созданный, 
кстати, еще по 0,25-микронной тех- 
нологии), эксплуатируемый в по- 
добном режиме, сильно греется. 
Официальные представители ІпіеІ 
не раскрыли деталей механизма 
охлаждения, используемого в экс- 
периментальном процессоре, одна- 
ко есть сведения, что для этих це- 
лей был применен жидкий азот, 
Іпіеі, конечно же, не собирается ус- 
танавливать подобную охлаждаю- 
щую систему в конечных продуктах. 
По словам старшего вице-прези- 
дента и генерального менеджера 



группы микропроцессоров ІпіеІ 
Алберта Ну (ЛІЬегі Уи), компании 
по требуется около двух лет, чтобы 
достичь вдвое большей тактовой 
частоты без специальной техноло- 
гии охлаждения. 

Предстаааение процессора с так- 
товой частотой 1 СНг - очередной 
ход в поединке между ІпіеІ и ее кон- 
курентами, которые стараются не 
отставать в процессорной гонке. 
Если все сложится хорошо, серий- 
ный кристалл следующего поколе- 
ния от АМО К7 должен преодолеть 
барьер 1 СНг в начале 2000 п АЛЮ 
вместе со своим партнером Мою- 
гоіа работает над внедрением мед- 
ной технологии и переходом на 
более миниатюрную технологиче- 
скую норму 0.18 мкм. И то и друтое 
поможет уменьшить выделение теп- 
ла более быстродействующими 
процессорами. Итак, точка в проти- 
востоянии еще не поставлена. 



ПОЛОВИНА СЕМЕЙ В США - 
ВЛАДЕЛЬЦЫ ДОМАШНИХ ПК 

По заявлению компании ІЗаіа- 
^ие$I - признанного авторитета в 
области маркетинговых исследова- 
ний, более 50л, семей в США явля- 
ются владельцами домашних ПК В 
1995 г. эта цифра составляла всего 
27%, в 1996 г.- 36%, а в 1997 - 43%. 
Такой резкий подъем заинтересо- 
ванности домашних пользователей 
обусловлен, в первую очередь, су- 
щественным падением цеп на ком- 
пьютеры начального и среднего 
уровней, которые в большинстве 
случаев стали дешевле $1000. 

А вот еще одно интересное стати- 
стическое наблюдение Оаи^иеяі. ка- 
сающееся рынка домашних ПК Око- 
ло 37% «компьютерных игроков» - 
женщины, причем их проценте каж- 
дым днем увеличивается. Не удиви- 
тельно, что в последнее время замет- 
но возросла доля программных про- 
дуктов (образовательных и игровых), 
в которых кроме главных героев при- 
сутствуют и главные героини. 



ШПРИЦ В МИКРОЧИПЕ 

Никто не любит болеть, а тем 
более - принимать лекарства. 
Уколы и пилюли никому не до- 
ставляют ни малейшей радости. 
По мнению специалистов Масса- 
чусетского технологического ин- 
ститута, инъекции и таблетки в 
скором времени сможе т заменить 
имплантированный микрочип, 
которьій будет вводи ть необходи- 
мые дозы лекарства. 

Микросхема-прототип разме- 
ром с мелкую монету содержит 34 
резервуара, вмещающих в общей 
сложности 25 нанолитров хими- 
ческого вещества в твердой, жид- 
кой или желеобразной форме. 
Разработчики считают вполне 
возможным в зависимости от кон- 
кретной области применения 



уменьшить размер чипа до 2 мм 
или встроить в него 1000 и боль- 
ше емкостей с реагентами. 

Ввод веществ осуществляется 
путем электрохимического разру- 
шения мембраны, запечатываю- 
щей вырезанные в кремниевой 
подложке контейнеры. Управле- 
ние этим процессом выполняется 
либо дистанционно, с помощью 
биодатчиков, либо командами ми- 
кропроцессора. 

Руководитель проекта Роберт 
Лангер (КоЬсп І.ап§ег) объяснил, 
что потенциал продукта отнюдь 
не исчерпывается медициной. 
Микросхема может быть исполь- 
зована везде, где требуется дози- 
рованный ввод химического 
вещества по определенному 
графику. Разработчики видят в 



будущем микрочипы, встроен- 
ные в телевизоры для того, что- 
бы по ходу передачи или филь- 
ма наполнять комнату ароматом, 
наиболее полно соответствую- 
щим сюжету. Звучит фантастич- 
но, но почему бы вслед за реали- 
зацией трехмерного звука и об- 
ратной тактильной связи не 
представить себе компьютеры с 
имитацией запаха. 

Сегодня единичные образцы 
продукта обходятся в *20, но при 
условии масштабного их произ- 
водства цепа, безусловно, упадет в 
несколько раз. В скором будущем 
ученые намереваются начать «об- 
катку» микросхем на животных, а 
потом, возможно, мы станем сви- 
детелями первого эксперимента с 
участием человека. 



МОБИЛЬНЫЙ ТЕЛЕФОН 
СТАНЕТ НАРУЧНЫМ? 

Одно из самых привлекатель- 
ных изобретений фантастичес- 
кой литературы - часы с функци- 
ями мобильной связи - в скором 
будущем станут реальностью. 
Компания N11 готовится полу- 
чить лицензию на конструкцию 
миниатюрного сотового телефо- 
на, который можно будет встро- 
ить в наручные часы. Уже суще- 
ствует прототип, изготовленный 
в ее лабораториях. 

Долгое время клавиатура для на- 
бора номера была одним из основ- 



ных факторов, ограничивающих 
миниатюризацию телефонных ап- 
паратов. В РсгзопаІ Напсіурііопе 
Зумеш (РН5) вместо нее использу- 




ется голосовой набор. Благодаря 
наличию функции подавления аку- 
стической обратной связи чувстви- 
тельный микрофон мирно ужива- 
ется рядом с динамиком. Для борь- 
бы с посторонними шумами от 
окружающей среды предусмотрен 
специальный динамик, крепящий- 
ся к уху. 

Как сообщает компания, по 
меньшей мерс, один японский 
производитель электроники уже 
проявил интерес к РН5, хотя пока 
невозможно предположить, ког- 
да подобные устройства появят- 
ся в продаже. 



ИГРУШКИ 

ОТ ПРОЦЕССОРНОГО ГИГАНТА 

ІшсІ, как известно, - компания 
многопрофильная, производящая 
не только чипы, но и многие дру- 
гие компоненты ПК. Единственное, 
чем процессорный гигант до сих 
нор не занимался, - это производ- 
ство детских игрушек. Но не так 
давно и эта отрасль привлекла вни- 
мание инженеров ІпісІ. В начале 
февраля компаниями Маііеі и Ішсі 
были представлены два первых про- 
дукта нового семейства ІшеІ Ріау - 
ХЗ Міспжоре и Ме2Сат. 

Ішеі РІау ХЗ Міспжоре - это ми- 
кроскоп, предназначенный для уве- 
личения и вывода на экран компью- 




тера миниатюрных объектов (насе- 
комых, растений и т. п.) с возмож- 
ностью последующей обработки 
изображений. Он ориентирован на 
детей от 6 до 1 2 лет. Для просмотра, 
увеличения и сохранения изображе- 
ния объекта ХЗ Місгсясорс исполь- 
зует технологии цифрового видео. 
Его можно вынимать из держателя 
и таким образом рассматривать ок- 
ружающие предметы. В комплект 
поставки будут входить программ- 
ные средства, обеспечивающие за- 
хват изображений и видео, редакти- 
рование и последующий вывод ре- 
зультатов на печать, использование 
их в экранных презентациях или 
отсылку по электронной почте. 

Второй продукт - ІпіеІ РІау 
Ме2Сат - это принципиально но- 
вая игровая система, позволяющая 
видеть себя на экране компьютера 
в качестве одного из персонажей, 
действующих в виртуальном мире. 
В комплект поставки Ме2Сат будут 
входить цифровая видеокамера, со- 
путствующее ПО и СП-КОМ с набо- 
ром игр под названием Кип Раіг. В 
дальнейшем планируется постав- 
лять вместе с игрушкой и другое 
ПО, в том числе обучающие про- 
граммы и программы для развития 
творческой активности детей. 

Массовый выпуск новых продук- 
тов запланирован на осень этого 
года, ориентировочная цепа впол- 
не доступна - 1100. 



жоа новостей 




ВЫСОКИЕ ТЕХНОЛОГИИ 
НА СЛУЖБЕ 
У МЕДИЦИНЫ 

Престижная премия Ьетеі.чоп 
МІТ размером 30 тыс. долл. в 
этом году была вручена Дэниелу 
ди Лоренцо (Оапіеі Шіогепго), 
разработавшему вживляемые ус- 
тройства, которые восстанавли- 
вают тактильные ощущения у 
пациентов с искусственными ко- 
нечностями. До этого многие 
протезы снабжались сенсорами 
мускульной активности, однако 
они не обеспечивали возвраще- 
ния чувствительности и облада- 
ли рядом ограничений. 



Хардшаге 

$3 АНОНСИРУЕТ НОВЫЙ 
ЗО-АКСЕЛЕРАТОР 

Компания 53, ведущий произво- 
дитель графических чипсетов и ви- 
деокарт для потребительского 

\$аѴасІ/ 

\ 4 / 

V 

рынка, решила вернуть себе пер- 
вые позиции, которые ей в послед- 
нее время пришлось разделить с 
конкурентами. Компания анонси- 
ровала новый чипсет 5аѵа§е4, ко- 
торый обещает стать одним из луч- 
ших игровых акселераторов 1999 г. 
Он является логическим развити- 
ем прошлогоднего продукта 53 - 
5аѵа§еЗО. 

Одним из основных досто- 
инств 5аѵа§е4 является поддерж- 
ка фирменной технологии ком- 
прессии текстур 53 Техшге Сот- 
ргеххіоп (53ТС), которая позволит 
разработчикам игр создавать сверх- 
реалистичные сцены. Продемон- 
стрированные 53-кадры из не- 
которых игр, например гото- 
вящейся к выходу Опгеаі 



Ранее ди Лоренцо уже разрабо- 
тал несколько медицинских уст- 
ройств, в частности для контро- 
ля распухания тканей при опера- 
циях на мозге и для терапии 
энуреза. 

Этим летом выпускник МІТ 
начнет работать в Университете 
штата Юта, где продолжит свои 
исследования на стыке компью- 
терных технологий и медицины, 
которые, как он надеется, позво- 
лят вернуть к нормальной жизни 
пациентов с различными невро- 
логическими заболеваниями, в 
том числе с повреждениями по- 
звоночника. 



содержимое системного блока. На 
столе расположится только беспро- 
водная клавиатура. В настоящее 
время разработаны две модели по- 
добных ПК. 

Для деловых людей Ассеіегаіесі 
разрабатывает «ПК руководителя», 
оснащенный большим плоскопа- 
нельным монитором и поддержи- 



вающий средства видеоконферен- 
ций. Системный блок компьютера 
такого класса поместится в ящике 
стола. Хотя эти ПК будут стоить до- 
роже, чем обычные, по мнению 
Ассеіегаіесі. дополни тельные затра- 
ты вполне оправданы, так как новые 
компьютеры займут намного мень- 
ше места как дома, гак и в офисе. 



ПК СТАНОВИТСЯ ПРЕДМЕТОМ 
МЕБЕЛИ 

О придании компьютеру статуса 
обычного бытового прибора, для 
того чтобы сделать его более при- 
влекательным и интересным для до- 
машнего пользователя, говорили 
давно. Но приравнять ПК к обычной 
мебели?! Компания Ассеіегаіесі 



РегГогтапсе (штат Калифорния ) со- 
бирается начать выпуск компьюте- 
ров с процессором Рспііит Ш, 
предназначенных для встраивания 
в стенные ниши и ящики столов. 

В течение ближайших трех меся- 
цев Ассеіегаіесі выпустит модель ПК, 
монтируемого в степной нише, где 
будут размещаться монитор и все 



Тоигпатепі, поражают обилием 
деталей. 

5аѵа§с4 поддерживает вес со- 
временные функции трехмерной 
графики, многие из которых не 
будут реализованы даже в Ѵоосіоо' 
и Кіѵа ПЯТ 2. например: одновре- 
менное выполнение однопроход- 
ной трилинейной фильтрации и 
однопроходного мультитскстури- 
рования без снижения скорости, 
краевое сглаживание; процедур- 
ное текстурированис и поддерж- 
ка текстур с отражением. Кроме 
того, в 5аѵавс4 реализовано аппа- 



ратное ускорение воспроизведе- 
ния ОѴО, поддерживаются до 
32 МВ памяти и цифровые ЖК- 
дисплеи. 5аѵайс4 выйдет на рынок 
в двух версиях: 5аѵа§е4 Рго с пол- 
ным набором вышеперечислен- 
ных возможностей, работающий 
через интерфейс АСР 4Х, и 5а- 
ѵазе4 С-Т с поддержкой АСР 2Х и 
16 МВ буферной памяти. 

Широкомасштабное производ- 
ство графических карт, основан- 
ных на 5аѵаве4, начнется во вто- 
ром квартале этого года. О нача- 
ле разработок плат на базе нового 
чипсета уже заявили такие веду- 
щие производители, как Сгеаііѵе 
ЬаЬ.ч и ОіатопсІ Миііітесііа. 




КЛАВИАТУРЫ ПРОДОЛЖАЮТ 
СОВЕРШЕНСТВОВАТЬСЯ 

Кистевой туннельный синдром 
стал настоящим бичом многомилли- 
онной армии программистов и рядо- 
вых пользователей ПК Поч ти все ле- 
карства от .этой болезі ш, появляющи- 
еся чуть ли не ежегодно, на поверку 
оказываются не очень действенными. 
Но медики не оставляют попыток 
решить данную проблему. 

Так, недавно учеными Калифор- 
нийского университета был опубли- 
коваі і отчет, в котором говорится, что 
путем внесения незначительных мо- 
дификаций в конструкцию клавиату- 
ры можно существенно снизить бо- 
левые ощущения, связанные с кисте- 
вым туннельным синдромом. Эти 
изменения заключаются в дополни- 
тельной амортизации клавиш специ- 
альными пружинками, которые регу- 
лируют отдачу при их нажатии. 

Двсі вдцатиі іедельныс клинические 
испытания, проведенные в лаборато- 
рии Ідѵѵгепсе Ііѵегтоге ЫаііопаІ Ьа- 
Ьогаіогу с участием 20 пользователей с 
начальными признаками указанного 
заболеваі іия, показали высокую эффек- 
тивность клавиатур нового типа (ис- 
пользовались ирнтукты Ргоіоисп ком- 
пании Кеу Тгопіс, известной своими 
эргономичными изделиями ). 

1 Іо даже если новшество окажется 
настолько действенным, отказывать- 
ся от старых средств профилактики 
заболевания, таких, как сокращение 
времени работы с клавиатурой, регу- 
лярные перерывы и т. п., не следует. 
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АМ0-К6-ІІІ: 
НОВОЕ ПОКОЛЕНИЕ 

Компания АоЧ.іпсссі Місго Ое- 
ѵісев - главный конкурент ІпісІ - 
представила свои новый продукт, 
который должен стать альтерна- 
тивой процессору Репііит III. 
22 февраля А.ѴЮ объявила о вы- 
ходе чина следующего поколе- 
ния - АМЭ-Кб-Ш, работающего с 
тактовой частотой 400 МШ. В 
ближайшее время также ожидает- 
ся появление 450-мегагерцевой 

АМРЛ 




РПОСЕ 850П 

модели, образцы которой уже ра- 
зосланы всем крупным ОЕМ- 
партнерам. Далее тактовая часто- 
та этого чипа, по-видимому, бу- 




дет увеличена лишь до 500 МН?.. 
после чего в третьем квартале на 
смену ему придет К7. На данный 
момент стоимость К6-ІІІ 400 МШ 
составляет «284. а Кб-Ш 450 МП/ - 
$476. Кроме того, как обычно в 
таких случаях, ожидается объяв- 
ление о снижении цен на млад- 
шие модели. 

Выигрыш в производительнос- 
ти Кб-Ш достигается благодаря 
наличию в нем вторичной кэш- 
памяти объемом 256 КВ, встроен- 
ной в чип процессора, и, кроме 
того, поддержке до 2 МВ кэш-па- 
мяти третьего уровня, располо- 
женной на материнской плате. 
По утверждениям АМО. К6-ІІІ 
450 МП/ (в конфигурации с 2 МВ 
кэша ЬЗ) обгонит по производи- 
тельности Репіішп III 500 МН/. 



ДАН СТАРТ РЕІвТГОМ ш 

Как и планировалось. 26 февра- 
ля в Санта-Кларс (штат Калифор- 
ния) прошла презентация давно 
ожидаемого процессора седьмо- 
го поколения Рспіішп Ш. Это пер- 
вый процессор ІшеІ, поддержива- 
ющий расширенный набор инст- 
рукций для работы с трехмерной 
графикой, анимацией, видео и 
другими мультимедийными при- 
ложениями - 55Р. (ранее - Каішаі 
ІЧаѵ ІП5ГгисІіоп5, КМ). Па презен- 
тации были представлены два 



чипа 450 и 500 МН/. Версия, ра- 
ботающая на частоте 550 МН/, 
появи тся во втором квартале это- 
го года. 

По результатам тестов '/.Ш- 
Оаѵіз' 30 №іпВепсп 99, произво- 
дительность Репііиш III 500 МН/ 
на 93''і'> выше, чем у Репііит И 
450 МН/ в приложениях с интен- 
сивным использованием графи- 
ки. Тест Риіиге КеаШу'.ч Миіііте- 
сІіаМагк в аналогичной ситуации 
показывает прирост производи- 
тельности 42%. 





КОМПАНИЯ 




Компьютерное оборудование от А до Я! 



Розничная сеть компьютерных магазинов МКС: Киев, Харьков, Донецк, 
Луганск, Мариуполь. Широчайший ассортимент представленной техники 
(более 40 моделей мониторов, 60 моделей принтеров, 40 моделей 
видеоадаптеров и т.д. ) и отличные цены позволяют сделать 
любую покупку в одном месте. 



Купи в МКС — выиграй приз!!! 



Главный приз — компьютер Соларис от компании МКС! 

А также: принтер НР РЦ 420. АРС Васк-ЦРЗ 300 и другие призы. 

Призы разыгрываются среди покупателей нового магазина в Киеве «МКС-компьютер» 

с 20 февраля по 20 марта 

Розыгрыш состоится 20 марта в 17.00 в магазине «МКС-компьютер» по адресу: 
Киев. ул.Сагайдачного, 24 «Подольский универмаг» 

Магазины компании МКС : 




Киев: 
Харьков: 



Донецк: 
Луганск: 



«МКС- компьютер' 
«Дои электроники МКС» 
•Дои электроники МКС» 
«МКС- электроника» 
«Мир электроники МКС» 
«Дои электроники МКС» 
•МКС- компьютер» 



ул.Сагайдачного, 24 тел.(044) 416-11-81 
ул.Донец-Захаржевского. 2 тел.(0572) 1 4 9- 521 



Мариуполь: «МКС-коипьютер' 
Оптовые продажи: (0572)47-40-57. 14-14-26 



ул. 23 Августа. 51 
пр. Ленина. 13 
пл. Розы Люксеибург, 6 
ул.Артеиа. 145- А 
ул. 16-я линия, 7 
пр. Строителей, 132 



тел.(0572) 33-22-33 
тел.(0572) 14-24-03 
тел.(0572) 12-45-46 
тел. (0622) 92-93-98 
тел.(0642) 55-36-31 
тел (0629) 52-39-27 



Е-ггаіІ: :аіе@тк 
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ЗОГх АНОНСИРУЕТ 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАТЫ 
НА Ѵ00ОО0 3 

Компания ЗОГх Іпісгасііѵс заяви- 
ла о подготовке к выпуску 20/30- 
видеоплат для ПК, которые выйдут 
под маркой Ѵоосіоо и будут базиро- 
ваться на графических чипах ново- 
го семейства Ѵоосіоо 3 . Модель Ѵоо- 
сіоо 2000, представленная в верси- 
ях для шин АСР и РСІ, будет стоить 




в розницу примерно Я 30 и исполь- 
зоваться в системах общего назна- 
чения, обеспечивая, поданным про- 
изводителя, прорисовку до 6 млн 
полигонов (286 мсгатскселов) в се- 
кунду. Ѵоосіоо 3000 (около Я 80) 
рассчитана на работу только с ин- 
терфейсом АСР и способна генери- 
ровать 7 млн полигонов (333 мега- 
текселов) в секунду. Эта плата пред- 



назначена для энтузиастов 30-ИГр 
и будет поставляться с комплектом 
бестселлеров игрового ПО. 

Еще один представитель семейст- 
ва плат с Ѵоосіоо 1 - модель 3500 АСР 
(цена $250) - обеспечит отображе- 
ние до 8 млн полигонов в секунду 
(366 мсгатскселов). Оборудован- 
ный внутренней поддержкой ЖК- 
панелей, данный акселератор будет 
производиться в ограниченных ко- 
личествах для владельцев цифро- 
вых мониторов. 

При прогонке стандартных тес- 
тов - демо-версии Счіаке II - систе- 
мы с процессором РІІ 450 МНх, 
128 МВ КАМ и платой на основе 
Ѵоосіоо- показали рекордные резуль- 
таты: 106 кадров в секунду при раз- 
решении 800 х 600; 84 - при 1024 х 
х 768 и свыше 35 - при 1600 х 1200. 

Все продукты на базе Ѵоосіоо', из- 
готовляемые компанией 5ТВ Вуяепв, 
комплектуются 16 МВ 50КАМ, обес- 
печивают разрешение до 2048 х 
х 1 536 и предлагают такие фуі ікцш і. 
как полностью 128-битовое 20-ус- 
корение, поддержка ОітесіХ, Сіісіе, 
ОрепСЬ и воспроизведение ОѴО. В 
ближайшее время ЗОГх планирует 
сообщить предполагаемую дату на- 
чала розничных продаж анонсиро- 
ванных продуктов. 



НОВЫЙ ЗО-АКСЕЛЕРАТОР 
ОТ 515 

Достаточно молодой игрок па 
рынке ЗО-графики, корпорация 
8іІісоп Іше§гаіес! ЗуЯепй (5і5), хо- 
рошо известная нашим пользова- 
телям, в основном, по материн- 
ским платам, представила ускори- 
тель графики нового поколения 
5І8300, который придет на смену 
достаточно слабому чипсету 
5І56326. 

Как и 5аѵа§е4, практически 
одновременно анонсиро- 
ванный компанией 53, чип 
8І8300 считается одним из 
самых многообещающих 
потребительских продуктов 
этого года. Чипсет выполня- 
ет ускорение 20- и ЗО-гра- 
фики и поддерживает до 
64 М В (!) графической памя- 
ти, работая с ней через 
1 28-разрядный интерфейс. 
Чип осуществляет ренде- 
ринг в 32-битовом цвете, 
мультитекстурированне. 
МІР-піаррігм>, трилинейную 
фильтрацию. 

В комплекте с микросхемой 
5І5301 акселератор 5І5300 допол- 
нительно позволяет получать вы- 
сококачественное видеоизобра- 



жение, становясь первым кон трол- 
лером видео- и ЗО-графики, обес- 
печивающим интеграцию прогрес- 
сивных возможностей (аппаратное 
декодирование ОѴО, видсовыход, 
АСР), а также встроенную поддерж- 
ку цифровых ЖК-панслсй и рабо- 
ту в многомоннторном режиме. 

Первые образцы $18300 и $$301, 
изготовленные по 0,25-микронной 
технологии, должны были появить- 
ся уже в конце февраля. Серийные 
поставки планируется начать с ап- 




реля. Итоговая стоимость видео- 
карт на основе этого чипсета сразу 
после их выпуска будет также невы- 
сокой - Л 00- 150. 



Комш 
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Домашні та про^щЯтт^^Шп'ютери, периферійні пристроі, 
мультимедіа-системи.комплектуючі. програмне забезпечення. 
Модернізація та обслуговування комп'ютерноТ техніки. 
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5ТЕР 5І5ТЕН - В ПОГОНЕ 
ЗА ЗЭГх 

Как известно, самым быстрым иг- 
ровым акселератором на данный 
момент является ЗИх Ѵоосіоо- в так 
называемом 5І.І-режиме, когда две 
карты на базе этого чипсета парал- 
лельно устанавливаются в соседние 
разъемы шины РСІ.До недавнего вре- 
мени другие ускорители не поддер- 
живали подобного режима работы. 

Но похоже, что монополии ЗІ)тх і іа 
чипсеты, реализующие ВЦ-режим, 
приходит конец. Компания МеіаЬуіс 
планирует в скором будущем выпус- 
тить продукт с кодовым названием 
5(ер 5І5(ег. Он позволит установить 



Рынок 




две шіаты на базе ЫѴісІіа Кіѵа ТЭТ 
вместе, наподобие Ѵоосіоо' Ш. При 
этом возможны любые конфигура- 
ции: как установка двух карт РСІ, так 
и работа в режиме АСР шіюс РСІ. В 
отличие от Ѵооаоо 2 в этом варианте 
каждая карга будет прорисовывать 
свою область экрана (одна - верх, 
вторая - низ), а при использовании 
схемы АСР-РСІ возможно и перерас- 
пределение областей в зависимости 
от производительности каждой пла- 
ты (например, АОР - 60%, Ю - 40%). 
Как и в случае Ѵоосіоо-, скорость в 
таком режиме работы удваивается. 

Подобные устройства должны де- 
монстрироваться на СеВІТ в середи- 
не марта, а в продаже появиться в 
апреле. В будущем по данной техно- 
логии планируется выпускать сдвоеі і- 
ные варианты акселераторов любых 
производителей вне зависимости от 
используемого ими чипсета 



НОВЫЙ Е.ѴЕКЕ5Т - НОВОЕ 
КАЧЕСТВО 

Компания «МДМ-Сервис* прове- 
ла презентацию компьютера тор- 
говой марки е.ѵегеяі. Новая линей- 
ка моделей будет отличаться пере- 
работанным дизайном корпуса и 
мониторами марки е.ѵегеЯ, изго- 
товленными но ОЕМ-соглашепию 
специально для компании -МДМ - 
Сервис». Компьютеры планирует- 
ся изготовлять из комплектую- 
щих, выпускаемых ОЕМ-партнс- 
рами компании: Іпіеі, 5еа§аіе 
ТесЬпоІОйУ, АП Тесііпоіо^е», АЗШТск. 
а также снабжать операционной 
системой Ѵ7іпао\ѵ5 98. «МДМ -Сер- 
вис», став ОЕМ-партнером Місго- 
зоП , будет комплектовать все 
произведенные ею компьютеры 
только лицензионным ПО. По за- 
явлению компании, установка ле- 
гальной \Ѵіпс1оѵѵ.ч 98 не повлияет 
на конечную цену ПК марки 
ьѵегезі 



27 февраля 1999 г.. в день офици- 
алы к >ю выхода в свет і ювого процес- 
сора производства ІпіеІ - Решіит Ш, 
в офисе «МДМ-Сервис» была пред- 
ставлена первая рабочая станция, со- 
бранная на этом процессоре. 

В дальнейшем на базе софтверно- 
го подразделения компании - 
•■МДМ-Софт» - планируется созда- 
ние программных ОЕМ-продуктов 
серий слоте, е.Ьизіпеж и е.есіисаііоп, 
которые предполагается предуста- 
навливать на компьютеры е.ѵетеіі. 

Особое внимание компания обра- 
щает на сервисное обслуживание 
своих изделий. Уже сейчас сервис- 
ные услуги по Киеву оказываются в 
течение 24 часов, причем вызов ин- 
женера компании для диагностиро- 
вания и экспресс-ремонта ПК бес- 
платный. Гарантийное обслужива- 
ние компьютеров марки е.ѵетеяі по 
всей территории Украины осуществ- 
ляется за 48 часов силами 26 сервис- 
ных цснтроЕ 



Р5ИЖ - НА ВООРУЖЕНИЕ 
СТУДЕНТОВ И АСПИРАНТОВ 

Киевская фирма -Джерела Зиань» 
объявила о новой программе продаж 
продуктов английской компании 
Ряоп - миниатюрных компьютеров 
класса папсШеИ РС. Как отметили 
представители «Джерела Зиань», одна 
из самых популярных и широко рас- 
пространенных моделей - Рліоп 
5сгіс53а - в феврале станет доступной 
і ю сверхі и ізкі ім цеі іам. Так, отдельные 
устройства можно будет приобрести 
за $183. Кроме того, объявлено также 
об ащі ін «( луда іческнй Рйоп», в рам- 
ках которой для студентов вузов, ас- 
пирантов и учащихся средних специ- 
альных заведений Рмоп ХегіеяЗа будет 
продаваться за Я 73. Представитель 
компании 'Джерела Зиань» отметил; 
■■Мы фактически предлагаем потреби- 
телям за 1173 полнофункциональный 
компьютер карманных размеров. Вы 
не найдете ничего похожего на рын- 
ке за подобную цену и с таким набо- 
ром функций». 

«Джерела Знань»: тел. (044) 245-4644 



«ДКТ» ПРЕДЛАГАЕТ 
НОУТБУКИ С НОВОЙ 
«НАЧИНКОЙ» 

Компания *ДКТ» - крупнейший в 
Киеве поставщик портативной вы- 
числительной техники, представила 
две модели ноутбуков на основе но- 
вейших мобильных процессоров. 
ТЬЙііЬа ЗаіеШіе 4080ХСОТ содержит 
МоЫІе Репііит II, работающий на ча- 
стоте .366 МНг, оборудован жестким 



диском емкостью 6.4 СВ и дисплеем 
с разрешением до 1024 х 768 точек 
і іа активной матрице размером 1 4, 1 ". 
Модель ЯаіеШіе 4030ССТ укомплекто- 
вана новым процессором МоЬіІе 
Сеіегоп 300 МІ \г, имеет жесткий диск 
4, 1 СВ и акп шно-матрі ічі іый диа ьтей 
размером 13,3". Оба ноутбука содер- 
жат по 64 МВ памяти типа 8ШАМ 
(расширяемой до 192 МВ), внутрен- 
ний модем стандарта 56КЯсх, встро- 



КОМПЬЮТЕР - В КРЕДИТ 

Сегодня мы поч ти забыли о покуп- 
ке сложной бытовой техники в кре- 
дит (рассрочку). Это особенно і іеі при- 
ятно тем, кто і іе может себе позволить 
крупные единовременные затраты. В 
компании «ДиаВест» решили пойти 
навстречу таким покупателям. 15 фе- 
враля фіф.ча заявила о новой про- 
грамме, предусмаіривающей продажу 



товаров в креди т через розничную 
сеть магазинов <Світ елекіроніки». 

Теі іерь і юкупатель сможет приобре- 
сти компьютеры, мониторы, оргтех- 
нику, атакже бытовую электронику, не 
оплачивая покупку целиком. Мини- 
мальная стоимость товаров, отпуска- 
емых в кредит, составляет 200 у. е. по 
курсу НБУ. Как сообщили предста- 
вители компании, на сегодняшний 



еннып дисковод 3.5", 24-скоростной 
привод СП-КОМ и расширенную 
трехмері іую звуковую систему со сте- 
реодинамиками. Масса ноутбуков - 
около 3 кг, размеры 304 х 239 х 54 мм. 

С новинками можно ознакомиться 
в салоне бизнес-коммуникаций ком- 
пании «ДКТ» начиная с последних чи- 
сел февраля, Ориентировочная стои- 
мость ЗаіеШгс 4080ХСПТ - 3999 у. е, а 
5аіеШіе4030СГЛ"-2599у.е 



день действие этой акции распро- 
страняется на Киев и область. По ее 
результатам будет принято реше- 
ние о распространении данной 
программы па другие регионы Ук- 
раины, где «ДиаВест» имеет собст- 
венные филиалы. В частности, бу- 
дут охвачены Черновцы, Львов. 
Николаса Ровно. 

«ДиаВест-: тел. (044) 241-8254 



ВКАѴО 

4' Сертификат УкрСЕПРО: Серия иА1.005.00?0953-98 



Для кого ВНАѴО? 

"ВГСАѴО предназначен для предпринимателей новой волны, 
которые стремятся быстро достичь успеха. Компьютеры 
ВкАѴО надежны, выносливы и быстро окупают себя. 

Это безотказное средство производства , 

Александр Сепянинов производственный директор. 



Системные блоки 
ВВАѴО 5Т1ШЕЫТ К6-2 266\32МЬ\3,2СЬ\АТІ АСР 4МЬ \ тіпі 
ВВАѴО ѴѴОВКЕВ СЕІ.ЕВОМ 300А\32МЬ\3,2СЬ\АТІ АСР 4МЬ\ АТХ 
ВВАѴО ѴѴОВКЕВ АМЮ К6-2 333\32МЬ\3,2СЬ\С032\5В\А8иЗ АСР 4 МЬ\АТХ 
ВВАѴО 5ТІЮІО РІІ 350\32МЬ\3,2СЬ\СО32\8В Агтесп РСІ\А5иЗ АСР 4 МЬ\АТХ 

Мониторы 
Затзипд, Нуипсіаі. Рапавопіс, ѴіежЗопіс 



ГАРАНТИЯ 

24 

МЕСЯЦА 



Розничная сеть: 
"Радар", ул. Тельмана, 1 . тел 252-9222 
(метро "Дворец Украина") 
"Сотриіег Сапа", ул. Дмитриевская, 2 (пл.Победы). 

Тел.219-1415, 219-1416 




1 I _~ __ . . . . «»лг>-ч тел.2іэ-і4іэ, гіа-ічіь 

ІПТчЫ ТС Ш *Л*9ФХ ГЩІГЬЦ АМРьІ БВКТ,ул.Клименко.14,тел.245-8000 



Офис: 

Украина, Киев, пер.Новопечерский, 5 
ТелЛфакс (044) 252-9222 (многокан.) 
269-3138,269-5951, 

е-тзІШгочавоѵатиа.сот 



К-ТКАБЕ 

■ОСТАЩИЯ СІАЬИЛЫОСІИ 



а новостей 



Игры 



ѴѴШС СОММАЫОЕК НА 
БОЛЬШОМ ЭКРАНЕ 

До недавних пор нам приходилось 
много слышать о готовящихся кино- 
фильмах по мотивам компьютерных 
игр. Но похоже, что скоро мы смо- 
жем и увидеть первые из них. Так, на 
12 марга запланирован премьерный 
показ новой киноленты компании 
20іН Сепшгу Рох - \Х'іпц Сотшапйег. 
Фильм основан на первых частях од- 
ноименной серии игр от Оги>іп и 
Ыесігопісз Апк. Сериал, которому в 
этом год)' исполнилось уже девять 
лет, включает пять игр, которые не- 
изменно становились хитами в жан- 
ре космических симуляторов. Естест- 
венно, кинош ідустрня і іе могла отка- 
заться от сюжета, который по своей 
популярности уже приближается к 
знаменитым <5іаг\Ѵагѵ> и «бЩгШск», 
а учитывая, что игры ѴС'іп{> Сот- 
тапсісг всегда изобиловали огром- 
ным количеством видеовставок и 
орі іп шальной сюжетной линией, та- 
кое решение абсолютно оправдано. 

Сюжет фильма будет построен во- 
круг одного из эпизодов космичес- 
кой войны с цивилизацией Кнлра- 
ти - постройки сверхмощного крей- 



сера, способного изменить ход вой- 
ны в пользу ппопланегян. Успех кар- 
тины гарантирует 
'п л факт, что ее ре- 
жиссером являет- 
ся сам Крис Ро- 
берте, автор игр 




серии \Ѵіпц Соттаікісг. Роль моло- 
дого Блейера но кличке Мэверпк. 
главного героя сериала, в фильме иг- 
рает Фредди Принц (Ргесісііе Ргііг/е). 
его напарника Маньяка Маршалла - 
Мэтыо Лиллард (Мапіісѵѵ Шаге!), а в 
роли командира эскадрильи - очаро- 
вательной Девеню, откликающейся 
на позывной Ангел, снялась Саффрон 
Бэрроуз ($аіТгоп Виггоѵѵх). 




ОТ КОМПЬЮТЕРНОЙ ИГРЫ - к 
КОМПЬЮТЕРНОМУ ФИЛЬМУ 

Ролевая игра РіпаІ Напіа.чу VII. 
завоевавшая популярность снача- 
ла среди владельцев игровых 
приставок, а в прошлом году и 
среди пользователей ПК, обретет 
вторую жизнь на экранах кино- 
театров. Знаменитая СоІитЫа 
Рісіигся анонсировала начало ра- 
бот над фильмом РіпаІ РагПаяу: 
ТІіе Моѵіе, который должен по- 
явиться на экранах в 2001 г. 

По заявлению компании, это 
будет первый компьютерный 
апп.чпрованный фильм с фоторе- 
алистичными персонажами. Он 
откроет новую эпоху развития 
индустрии развлечений, объеди- 
нив в одном продукте все преиму- 
щества полноценного кинофиль- 
ма и виртуальной реальности 
компьютерных игр. 

Сейчас над созданием картины 
трудится около 250 человек. Ком- 
пьютерная анимация выполняет- 
ся с помощью технологий 5іІісоп 




Огарпім на высокопроизводи- 
тельных графических станциях 
Осіапе. Общая стоимость ком- 
пьютерной техники, используе- 
мой в создании этого эпическо- 
го полотна, превышает К) млн. 
долл. 



ИГРЫ, КОТОРЫЕ МЫ ЖДЕМ 

Предлагаем вашему вниманию 
список компьютерных игр. выход 
которых ожидается в марте-апре- 
ле этого года 

Название (Жанр) 
Март 

ЗГ) ЫаѵаІ ВаШек Рі§пііп§ 5іее1 
(ЗітикШоп) 

АІІеп Ѵз Ргесіаіог (Асііоп) 
Аллу Мел 2 (Ыгаіецѵ) 
А5§Ьал: ТІіе Ьщоп .Чіауег 
(Айѵепіиге) 

ВаІаЧіг'8 (іаіе Ехрапыоп Раек: Таіея 
оі (Не 5\ѵогс1 (КРС) 
ВІоосІ 2: МцЫтагс Іхѵеік (Асііоп) 
Сіѵііі/аііоп: СаІІ іо Рохѵег (ВігоЩу) 
Соттапсіач: ВеуопсІ Іііе СаІІ о( 
Оиіу (5ігШе§)') 

Сгеашгех 2 беіихе (\ѵіііі Ш'е Кіі) 

йгакап (Асііоп) 

ЕІсісг 5сгоІІ5:Могго\ѵіпсІ (КРС) 

ВѵегСчіея (КРС) 

РІееі Соттапо' (Шгсйщд) 

ЩЫ 1'пІітііесІ 3 (ЗітикШоп) 

Ошпіг (Асііоп) 

Неаѵу Сеаг 2 (АсИоп) 

Ітрегіа1і.чт 2: А§е ог Ехріогаііоп 

Іавда оГ Ьоге 3 (КРС) 
МІСІ080Й РІі^ПІ Зітиіаіог 98 
СоРііоі 2 ($ітиШНоп) 
Рапгег ЕІііе (ЗітикШоп) 
Каупѵлп 2 (АгссШе) 
Кеьісіеш Еѵіі 2 (АсНоп) 
КоІІсг Соакісг 'Гусооп (Зігаівду) 
Яііеш Пишет 2 (ЗітиШоп) 
Зоиііі Рагк (Асііоп) 



Вйгяе^е (Віпайаііоп) 
511-27 РІапкет 2 (ИітиШіоп) 
5ирегЬіке ѵсогкі СпатріопзЬір 
(ЗітиШіоп) 

ІІпгеаІ Тоитпатеш (Асііоп) 
Шгопс 2100 (5Ше$) 
Х-ѴРіпр АІІіапсс (5ітиШоП) 

Апрель 

вігсі ШсЬег ($ро№) 

Оагкяопе (КРС) 

Пе.чепі: Ргеехрасе 2 (ЗітиІаНоя) 

Оип^соп Кесрсг 2 (Хітіецѵ) 

ОЕХ 3: Пеер Соѵег Сеско (Аіхсиіе) 

КІ55: Рзуепо Сігсш (Сіа&іс) 

Кт ТІіе Тгіѵіа Саше (СІаз&С) 

ШШт (5ігше$у) 

І.еі>асу оГ Каіп 2: 8оиІ Кеаѵсг (КРС) 

МасМпез (Агсасіе) 

ОрсгаііопаІ Ап оГ ѴСаг 2: 

Мосіепі \ѴагГаге (ЛѴаг) 

Каі;е ОІ Мадез 2: Ыесготапсег (КРС) 

Каіігоасі Тусооп 2: ТТіе Зесопсі 

Сепшгу фігаЩу) 

ЯНОСіО: Ье§асу оГ іііе РаІІеп 

(АіМ-Оп) (ИітікШѳп) 

ЗиЬтагіпе Тйапз ($ігащу) 




Неаѵу беаг 2 



с луж 



ВАТТЬЕ^ЕТ - САМАЯ 
ПОПУЛЯРНАЯ 
ИГРОВАЯ СЕТЬ 

Игровая сеть Вакіе.пеі, принад- 
лежащая компании Віітгсі Ешег- 
іаіптеш, которая одной из пер- 
вых предложила игрокам возмож- 




ность многопользовательских 
сражений в Іпіегпеі, становится 
самой большой и популярной в 
мире. С начала этого года число 
ее активных пользователей пре- 
высило 2,1 млн, т. е. увеличилось 
более чем в два раза. Только за вы- 
ходные 6-7 февраля в сети заре- 



гистрировались более 675 тысяч 
игроков. В эти дни 500 тыс. поль- 
зователей провели за игрой более 
2 млн часов. Причина такого ус- 
пеха Ваиіе.пеі лежит прежде все- 
го в популярности стратегии 
ЗМгСгаЙ. Наибольший рост коли- 
чества посети- 
телей Ваігіе.пеі 
происходит за 
счет регионов 
Юго-Восточной 
Азии и Кореи, 
который изме- 
ряется тысяча- 
ми процентов. 
Учитывая запла- 
іпровапный на 
юнец февраля 
выход версии 
ЯіагСгаГі для Ма- 
СІШ05І1. пользо- 
ватели которого 
традиционно 
обделены вниманием разработ- 
чиков игр, следует планировать 
еще большее расширение пользо- 
вательской аудитории Ваіііс.пеі. 
Остается только гадать, что же 
произойдет после выхода ожи- 
даемого миллионами игроков 
ОіаЫо II. 



«МЕХ АСОМ А» - 

ПРОДОЛЖЕНИЕ 

«ВАНГЕРОВ»? 

Самобытная калининградская 
команда КР-І.аЬз, создавшая в 
свое время оригинальную игру 
• Вангеры», заявила о начале пол- 
номасштабной разработки ново- 
го проекта под названием «Меха- 
сома». Как и предыдущая работа 
калининградцев, она отличается 
необычным сюжетом и фантас- 
тичным миром, созданным с по- 





мощью нового воксельного движ- 
ка КВ-І.аЬ» - 5игтар&Тгас1е ѵ2.0. 
По сути, «Мехасома» - это гонки 
с элементами стратегии и роле- 



вой игры, развивающие идеи, за- 
ложенные авторамп в «Вангерах». 
В скором будущем игроки получат 
в свое распоряжение тринадцать 
красивейших мирив, биомеханиче- 
ские автомобили и 
интереснейшую »ав- 
томагикк 

Аудитория, на ко- 
торую рассчитана 
новинка, не ограни- 
чивается поклонни- 
ками «Вангеров». 
«Мехасома» привле- 
чет также любителей 
аркад, привыкших к 
высокой динамике 
мышления, и задум- 
чивых почитателей 
пошаговых страте- 
гий, и просто новичков, В насто- 
ящее время компания разрабаты- 
вает технологическую демо-вер- 
спю игры. 



и.о.: і 



I 



При подготовке номера использованы новости, предоставленые редакцией еженедельника -Компьютерное Обозрение» 




Ьехмдкк 




Соіог ісі 3200 

Разрешение 1200x1200 фі; 

А4: 6 (2,5) сгр./мнн; буфер 512 кЬ 

лоток для бумаш: 100 листов; 

индикатор чернил; 

максимальная наі-рузка 

500 стр./мес. 




Соіог 



Разрешение 600x600 ёрі; 
А4; 3.5 (1,5) стр./мин; буфер 256 кЬ; 
лоток для бумаги: 30 ЛИСТОВ; 
максимальная нагрузка 500 стр./мес. 



Соіог 5700 

Разрешение 1200x1200 гірі; 
А4; 8 (4) стр./мин; буфер 512 кЬ: 
лоток дтя бумаги: 100 листов; 
индикатор чернил; 
макснмхіыіая нагрузка 
1000 стр./мес 



Отдел прямых продаж: 244-8086, 244-8054, 276-2336 
Дилерский отдел: 244-8270. 245-7999, 243-9597, 243-9598 
Сервисный центр: 276-2034, 276-5274, 271-3041 
Е-глаіІ: Йа1аіих@сіа1аіих.кіеѵ.иа 
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МШа'99: на развлечениях 




не экономят. . . 



Когда смотришь на открытки с видами 
Средиземноморского побережья Фран- 
ции, просто не перигея, что вола может 
быть такого удивительного цвета. Но в 
том, что это действительно так и Лазурный 
берег носит свое название заслуженно, 
мне довелось убедиться воочию в феврале 
нынешнего года. Небольшой украинский 
«десант» в составе вашего покорного слу- 
ги и единственного представителя отече- 
ственных производителей интерактивно- 
го ПО Сергея Григоровича, директора 
фирмы С8С Саше \ѴогкІ, высадился в зна- 
менитом на весь мир своими кинофести- 
валями маленьком (100 тыс. жителей) ку- 
рортном городке Канны. Вот уже шестой 
год съезжаются сюда на самый представи- 
тельный в Европе форум профессионалы, 
работающие в области мультимедиа, Іп- 
іегпеі и компьютерных игр. Официально 
каннская ярмарка именуется ТІіе ІпіепіаііопаІ 
Сопіепі Магкеі Гог Іпіегасііѵе Мссііа (сокра- 
щенно Міііа). Дать точный перевод назва- 
ния достаточно сложно, но. зная значения 
слов «контент» — содержание, «медиа» — 
средство, носитель и «интерактивность», 
можно представить, какое разнообразие 



Александр Птица 



Контент, медиа 

и интерактивность - ключи 

к сокровищам Каннской ярмарки 




В этом павильоне разместилась 
Міііа Сатез'ЭЭ 



продуктов и технологніі имеет отношение 
к этим ключевым понятиям. 

Надо сказать, что в начале 90-х годов ус- 
троитель Міііа компания Кеео 1 Місіет 
Огвапігаііоп, имевшая огромный, насчиты- 
вающий несколько десятилетий, опыт ор- 
ганизации престижных ярмарок музыкаль- 
ной индустрии МЮЕМ (здесь же, в Кан- 
нах), чутко уловила тенденции развития 
информационных технологий, касающих- 
ся продукции для пользователей домашних 
компьютеров. Именно в это время начина- 
ются массовое внедрение СО-КОМ как но- 
сителя информации и лавинообразное по- 
явление программных продуктов па лазер- 
ных лисках. 

На первых порах для становления авто- 
ритета и повышения популярности Міііа 
много усилий приложил знаменитый му- 
зыкант Жан-Мишель Жарр. который в 
1996 г. на вручении наград МІІіа сГОг за- 
явил: «Мы являемся свидетелями рожде- 
ния нового вида искусства», имея в виду 
цифровое, компьютерное искусство вооб- 
ще и мультимедийные программы в част- 
ности. Если поначалу на Міііа можно было 
увидеть преимущественно художествен- 
ные, музыкальные и справочные мульти- 
медийные издания, то в последние годы 
среди ее экспонентов и участников замет- 
но увеличилась доля тех, кто работает на 
рынках интерактивных развлечений и 
Іпіегпеі. 

«ДЕРЕВНЯ РИВЬЕРА» - БОЛЬШАЯ 
ИГРОВАЯ ПЛОЩАДКА 

В нынешнем году, при поддержке таких 
гигантов, как МісгояоГі и ІпГоёгашез, от 
Міііа «отпочковалась» экспозиция Міііа- 
Оапіея, для которой был выстроен времен- 
ный павильон, названный устроителями 
Кіѵісга ѴіІІаёе. Конечно, по масштабнос- 
ти МіІіаОаіпе$ нельзя сравнивать с ЕСТЗ 
или ЕЗ. В отличие от упомянутых меро- 
приятий, сопровождаемых шумом, гамом 
и различными шоу. на Міііа все происхо- 
дит чинно, спокойно, по-деловому. Зева- 
ки с улицы не допускаются, да и право уча- 
стия в выставке стоит недешево. Многие 
из ключевых фигур европейского и амери- 
канского рынка компьютерных игр не обо- 
шли вниманием каннскую выставку. Не- 



которые из них своевременно оозавелись 
стендами, другие же довольствовались ста- 
тусом «участников без стенда», лающим им 
право знакомиться с экспозицией, посе- 
щать семинары и конференции и, самое 
главное, общаться с коллегами со всего 
света. 

Самыіі большой стенд (причем не в па- 
вильоне Кіѵісга. а в самом здании Дворца 
Фестивалей) построила себе крупнейшая 
«акула» французской индустрии электрон- 
ных развлечений компания ІпГобгатез. 




ОиЬсазС 

Отличилась компания и огромным коли- 
чеством рекламы, начиная от ленточки, на 
которую крепились карточки участников, 
и заканчивая спонсорским участием (сов- 
местно с Місго«)Гі) в организации техно- 
вечеринки в честь закрытия Міііа'99, от- 
гремевшей в танцзале одного из самых 
шикарных каннских отелей — Магііпег. 
Кстати, знающие люди говорят, что все 
сделки, заключенные на Міііа. подписы- 
ваются в баре именно этого отеля. 




ОиСсазС 
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Но вернемся к стенду ІпГовгатез. Среди 
игр для ПК, издание которых намечено 
компанией на ближайшие месяцы, несо- 
мненно, наибольший интерес вызывает 
Ошса&і (разработчик - АрреаІ). Этот про- 
ект уже наделал немало шума на прошло- 
годней лондонской ЕСТ5, сейчас же рабо- 
та близится к завершению. Действительно, 
ОиіеаЯ производит неизгладимое впечатле- 
ние, в первую очередь, благодаря реалис- 
тичной анимации персонажа. Самое инте- 
ресное, что наличие ЗО-акселератора для 
игры вовсе не обязательно, потому что 
здесь используется так называемая вокссль- 
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Бііѵег 

ная технология. Еше одна игра от ІпГо- 
§гаіпе$ должна порадовать поклонников 
КРО в стиле РіпаІ Рапіазу VII. Называется 
она Зііѵег и уже в марте должна «добрать- 
ся» до прилавков европейских магазинов. 

Французская компания Наѵая Іпіегасііѵе 
воспользовалась Міііа. чтобы впервые по- 
казать себя в новом качестве владельца зна- 
менитейших 8іегга и ВІіягагсІ. В основном, 
на стенде с посетителями общались сотруд- 



НИКИ французского отделения Наѵа^. Пре- 
зидент Віегга Дейв Греневсцки, увы, не до- 
ехал до Лазурного побережья. 

Тем временем близится к концу работа 
над одним из самых интересных проектов 
из «издательского портфеля» 5іегга-Ноіпе- 
ѵѵогісі. Разрабатывает игру перспективная 
команда Кеііс Епіепаіптепі из Ванкувера. 
Благодаря своеобразному сочетанию асііоп 
и стратегии, новаторскому интерфейсу, по- 
трясающим спецэффектам, интересному 
сюжету и великолепной графике Ноте- 
ѵѵогіи" способна завоевать признание и по- 
пулярность у играющей общественности. 




В 1998 г. любителям исторического гра- 
достроительства пришлась по душе игра 
Саеш III. разработанная студией Ітргех- 
8Іоп$ 5оГі\ѵаге и изданная все той же 5іегга. 
С сентября прошлого года было продано 
более 400 тыс. коробок этой игры. Тот же 
тандем рассчитывает на успех нового про- 
екта, подробности которого были обнаро- 
дованы на Міііа. На сей раз мы отправимся 
в еще более далекие времена - в древний 



Зііѵег 



Египет, игра РІіагаоп охватит период с 2900 
до 700 года до н. э. 

Известно, что сотрудники Вііггагсі не 
очень охотно идут на внешние контакты. 
Единственный на Міііа представитель ле- 
гендарной команды, ее вице-президент по 
развитию Пол Сэме, ненадолго заскочил в 
павильон Кіѵіега ѴіІІа§е. Мне удалось пере- 
хватить его и вручить дипломы нашего чи- 
тательского опроса. Не удержался я и ОТ 
«сакраментальных» вопросов: «Когда же 
выйдет ОіаЫО II?» и «Будет л и ѴѴагСгаГі 3?». 
Ответы были так же кратки: ЭіаЫо II - вто- 
рая половина года. \ѴагСгаГ[ 3 - говорить 



Нотеѵл/огігі 

пока рано. Пол не подтвердил, но и не оп- 
роверг возможности появления третьей се- 
рии культовой игры. На вопрос о судьбе 
квеста \ѴагСгаГі Асіѵепіигев топ-менеджер 
ВІіггаго* фактически процитировал пресс- 
релиз, сопровождавший прошлым летом 
сообщение о закрытии проекта. 

Двинемся дальше по игровому павиль- 
ону. Не было ничего удивительного в 
том, что на стенде Оіяпеу Іпісгасііѵе цари- 
ли насекомые и львы. Новый мультфильм 
А Віііі"» ЫГе, созданный в содружестве с 
Ріхаг (той самой, которая несколько лет 
назад покорила мир своей «Историей игру- 
шек»), 10 февраля вышел на французские 
экраны. Диснеевские волшебники были 





Из 



Вице-президент ВІІггагсІ Пол Сэме 

столь любезны, что устроили для участни- 
ков выставки предпремьерный показ филь- 
ма в зале, где проходит демонстрация кон- 
курсных лент Каннского кинофестиваля. 
Как обычно, компания Оізпеу «эксплуати- 
рует» темы и героев мультфильмов в своих 
играх и обучающих программах. Забавная 
ЗО-аркада А Вие'я ЬіГе уже появилась в про- 
даже для ПК. а в ближайшее время ожида- 
ется ее перенос на 8опу РІауьіаііоп. ТІіе Ьіоп 
Кіпе II: 5ітЬа'5 Ргісіе представляет собоіі на- 
бор из четырех простых игр. рассчитанных 
на самых маленьких пользователей. Тради- 
ционно диснеевские игрушки отличаются 
ярким, красочным визуальным рядом и ве- 
ликолепным озвучиванием. Нашему поль- 
зователю хорошо знакома популярная серия 
обучающих программ под названием 
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Асііѵііу Сепісг. Как и следовало ожидать, в 
Каннах были представлены два новых 
«Центра активности», основанных на упо- 
мянутых выше мультфильмах. 

Британский игровой гигант ЕІСІ05 Іпіег- 
асііѵе вел себя более чем скромно, скорее 
обозначив свое присутствие, нежели актив- 
но продвигая те или иные продукты. Посе- 
му на стенде даже не было компьютеров, а 
вся деятельность компании ограничива- 
лась раздачей каталога товарок (ассорти- 
мент внушительный: от кукол в полный 
рост до банных халатов и часов, причем на 
всех товарах - знак © 1_АКА) да демонст- 
рационного диска. Я рассчитывал, что по- 
явится обещанная к 12 февраля играбель- 
ная демо-версия «заслуженного долгост- 
роя» Оаікакта от Іол 5іогт (издатель — та 
же Еіс1о5). Но. увы, чуда не произошло. Сре- 
ди других игр, на которые нынешней вес- 
ной делает ставку Еісіоз, следует упомянуть: 
ЗО-стратегию \Уаг2ѳпе 2100. набор миссий 
Соттапсіоз: Веуопсі Тііс СаІІ оГ Оиіу, 
ЗО-аеііоп/аоѴспшге 
Ееіаасу оГКаіп: 5оиІ 
Кеаѵег и ролевую 
игру Кеѵспапі. ви- 
зуально напомина- 
ющую ОіаЫо. 

Многие из вас. 
вероятно, уже зна- 
комы с американ- 
ским издателем, 
именующим себя 
«Содружество 
разработч и ков» 
(С.СШ.-Саіпегіпё 





Огіѵег 

оГ Оеѵсіорегз). Самый близкий европей- 
ский партнер этой компании — Таке 2 
Іпіегасііѵе представляла на Міііа «БОГ»-ов. 
Центральное место как в оформлении 
стенда, так и в его содержании, занимала 
игра РІ_Ѵ! (разработчик - ТегтіпаІ Кеаіііу. 
одна из компаний-основателей СО. О.) — 
гражданский авиасимулятор нового по- 
коления. В игре используется движок 
РІіоісхЗ. разработанный президентом ком- 
пании Тегшіпаі Ксаіііу Марком Рэндслом. 
В свое время Марк был одним из дизайне- 
ров и программистов епёіпе для Місго$оГі 
РІі|2гіі Зітиіаіог 5.0. кроме того, он внес не- 
малый вклад в создание таких игр, как 
ТсгтіпаІ Ѵеіосііу и МоіЫег Тшск Маііпе». 
«Реалистичный» кокпит, аккуратно вос- 
произведенная авпоника, интерактивное 
управление воздушным движением, ис- 
пользование спутниковых фотографий вы- 
сокой степени детализации, трехмерные 
модели аэропортов - вот на что делают 
ставку создатели игры. Судя по всему, у се- 
рии МІСГО50ТІ Р1і(2пі $іти1аіот появится до- 
стойный конкурент. Среди других заслужи- 
вающих внимания проектов, продвигаемых 
Такс 2 в Европе. - оригинальный .Ш-бое- 
вик с запоминающимся главным героем 
Мах Раупс от Кепіесіу Ешсгіаіптепі/30 
Кеаііш: Еа^Іе ѴѴаісІі — пакет миссий для 



Огіѵег 



игры КаіпЬоѵѵ 5іх от Кесі 8іогпі; первое до- 
полнение к самобытной Огапа" ТІіеГі Аиіо - 
Еопсіоп 1970 и готовящаяся чешскими раз- 
работчиками из компании Шизіоп 5ой\ѵаге 
«тактическая стратегия на уровне отделе- 
ния» — Нісісіеп апсі Оап^егоік. 

Раз уж мы упомянули о разработчиках из 
Восточной Европы, будет уместным отме- 
тить, что проникновение их продуктов на 



мнровоіі рынок становится более ощути- 
мым. Издатели внимательно присматрива- 
ются ко всему, что происходит в странах 
бывшего «коммунистического блока». По- 
этому в последнее время игры польского, 
чешского и российского происхождения 
стали чаше появляться на витринах мага- 
зинов во всем мире. Надеюсь, мы дождем- 
ся того времени, когда продукты, изготов- 
ленные в Украине, тоже привлекут внима- 
ние игрового сообщества. Все предпосылки 
для этого уже есть, но мы коснемся данной 
темы несколько позже. А пока вернемся в 
выставочный зал. 

Голландская издательская компания 
Рго|есі 2 вышла на рынок компьютерных 
игр около двух лет назад. Главной целью 
своего участия в выставке Ргоіесі 2 провоз- 
гласила не столько демонстрацию игр, 
сколько поиск новых перспективных ком- 
паний и продуктов. Более подробно о 





Огіѵег 

РгхуесІ 2 п ее восточноевропейских партне- 
рах вы узнаете из интервью с Робертом Эр- 
цевпчем — одним из основателей и управ- 
ляющим директором компании, которое 
мы планируем опубликовать в следующем 
номере. Однако сейчас я хочу анонсировать 
выпуск замечательной платформенной ар- 
кады .Іагг .ІаскгаЬЬіі 2, которая выйдет в 
преддверии праздника Пасхи и порадует 
ребятишек новым персонажем. К старым 
знакомым Джаззу и Сназзу присоединится 
іх сестричка Лори. 

Французское отделение СТ Іпісгасііѵе 
представляло на выставке только одну 
игру — Огіѵег. Уважаемый издатель в парс с 
разработчиками из КеЛесііоп Імегасііѵе 
рассчитывают, что их продукт станет «глот- 
ком свежего воздуха» в жанре гоночных 
игр, страдающих некоторой однообразно- 
стью игрового процесса. Новыіі проект СТ 
Іпіегасііѵс можно характеризовать как не- 
кий гибрид Іпіегеіаіе 76 и Оеяішсііоп ОегЬу. 
Игра будет построена на миссиях, в кото- 
рых игроку придется преследовать маши- 
ны преступников, управляемые компьюте- 
ром. Судя по кадрам из игры, версия для 
П К будет содержать впечатляющие эффек- 
ты освещения и сиены аварий. До покупа- 
телей Огіѵег должен «доехать» в мае нынеш- 
него года. 

Талантливая франко-словенская ком- 
пания Агхе! ТгіЬе работает в области со- 
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Следующая игра от АгхеІ ТгіЬе будет лучше 



здания трехмерных роли кон для телерек- 
ламы и занимается разработкой игр. Воз- 
можно, вы знакомы с их квестом РШ{;гіт. 
Но последний крупный проект компа- 
нии - ТІіе Кіп§ (адвентюра. основанная 
на некоторых сюжетных линиях эпоса о 
Нибелунгах и гениальной оперной тетра- 
логии Рихарда Вагнера) - откровенно ра- 
зочаровал. Сейчас фирма готовит Тііе 
ЕЦп§ 2 и Раихі, навеянный опероіі Шарля 
Гуно. Исполнительный директор АгхеІ 
ТгіЬс уверил, что в будущих играх они уч- 
тут уроки первого «Кольца», и играбель- 
ность будет намного выше, а в высоком 
качестве графики, которое способны 
представить ребята из Агхеі ТгіЬе, сомне- 
ваться не приходится. 

ЗА ПРЕДЕЛАМИ ВРЕМЕНИ 
И ПРОСТРАНСТВА 

Подобно многим крупным международ- 
ным выставкам и ярмаркам, Міііа предло- 
жила участникам обширную и разнообраз- 
ную программу семинаров, конференции, 
встреч и презентаций. К сожалению, не- 
которые из знаменитостей, приглашенных 
для выступлений, приехать не смогли. Но 
современные технологии творят чудеса, и 
они стали полнонравными докладчиками 




Фантастический мир ВІаск ало" \Л/ЫСе 



и собеседниками, находясь у 
себя дома и в офисах. 

Одна из конференций для лю- 
бителей игр стала особенно за- 
хватывающей, поскольку любого 
из ее участников можно назвать 
легендой. Нолан Бушнелл, осно- 
ватель компании Аіагі и автород- 
ной из самых первых хитовых 
видеоигр РОг^О. и ІЛигеру 
Миямото. создатель своеобраз- 
ного символа компании N і п- 
іепао, хитроумного водопровод- 
чика Марио «вешали» с экрана. 
А Джон Ромеро (ех-ііі ЗоГіѵѵаге. 
ныне Іоп Зіогпі) и Питер Моли- 
не (ех-ВііНГгое, ныне ЫопгіеасІ 
Яшотоб) общались с публикой, 
заполнившей до отказа Опта 
Аіизіюгіит, живьем. Формули- 
ровка темы конференции заслуживает от- 
дельного упоминания - «Игры преодоле- 
вают время и пространство». К мнению та- 
кого великого дизайнера, как Питер 
Молинс (Рориіоііі. Тпете Рагк. Оіт§еоп 
Кеерег) стоит прислушаться. Поэтому я 
позволю себе процитирован, его слова, ска- 
занные на конференции: «Через десять лет 
даже самые лучшие современные игры бу- 
дут выглядеть несколько патетически. Если 
сравнивать историю компьютерных игр с 
историей кино, то мы сейчас находимся в 
начале века. В следующем десятилетии мы 
достигнем той вехи, которая примерно бу- 
дет соответствовать появлению цветных 
фильмов». 

По окончании конференции всем ее уча- 
стникам был преподнесен сюрприз, о ко- 
тором никто и не мечтал, — демонстрация 
замечательной игры ВІаек апа ХѴЬііс Пите- 
ра Молнне. Конечно, на основании крат- 
кой презентации полного впечатления о 
ней получить невозможно, но даже то, что 
было показано, поразило всех. И хотя офи- 
циально на стендах Міііа ВІаск аші ѴѴІіііс не 
фигурировала, знакомство с ней я бы на- 
звал одним из самых ярких событий игро- 
вой программы ярмарки. 

Питер решил создать самый божествен- 
ный из всех сотворенных им бо- 
госнмуляторов, воплотить мир. 
который будет полностью подчи- 
нен вам. независимо от того, на- 
полнены ваши деяния добротой 
и созидательностью или окраше- 
ны в цвета зла и разрушения. Да- 
дим слово самому Питеру. 

«Работая над Шаек апа' ЩіШ, 
я задался целью создать, наиболее 
привлекательную и цельную все- 
ленную из тех, которые когда- 
либо встречались в компьютерных 
играх. В ней обитает несчетное 
количество людей , они собирают- 
ся в племена, находясь в гармонии 
с миром и друг с другом. II так они 
жили бы вечно, если бы в ах мир 
не пришли Вы. II теперь только 



Убедиться в том, что на МІІіа не имеет 
значения, какой носитель использует- 
ся для доставки «контента» пользова- 
телю, можно было на вручении призов 
МІІІа сГОг. На совершенно равных пра- 
вах в одной и той же номинации могли 
соперничать программный продукт, 
выпущенный на СЭ-РОМ, и интерак- 
тивный ѴѴеЬ-сайт. Например, в катего- 
рии Ратііу Епіегіаіптепі (Семейные 
развлечения) борьбу за награды вели 
ЗЖСопігоІ Іпіегасііѵе Мизіс (СО-РОМ), 
Визі-А-Сгооѵе (Зопу Ріаузіаііоп) и два 
ѴѴеЬ-сайта - ѵѵтѵ.иргоаг.сот и тѵѵѵ. 
соіопусііу.сот. В результате победите- 
лем оказалась чрезвычайно интерес- 
ная музыкальная программа Зл/гг- 
Сопігоі Іпіегасііѵе Мизіс. Единственной 
категорией, где все четыре номинан- 
та - Соттапдоз: Вегііпд Епету Ше, 
ЗіагСгаП, Орегаііопаі Агі оі Шаг и Ро- 
риіоиз III: Тле Ведіппіпд - представля- 
ли собой славное племя игр для ПК, на- 
зывалась, как вы уже догадываетесь, 
«Стратегии». Как бы вы ни любили 
ЗІагСгаті, уважаемые читатели, но ав- 
торитетное Большое жюри отдало 
предпочтение Рориіоиз III. 

Лауреатами в остальных номинаци- 
ях стали: 

Игры Асііоп - ѴѴагдазт (Іптодгатез/ 

010)- РССй-РОМ 
АОѵепІиге/ВРС - Іеіба: Тле Осагіпа оі 

Тіте (ЫіпіепОо) - ЫіпіепОо 64 
Симуляторы - Сгал Тигізто (Зопу Сот- 

риіег Епіегіаіптепі) - Зопу РІау- 

зтаііоп 

Обучающие программы для детей - 
МШпідЫ РІау (МНК/ТіѵоІа) - РС СЭ- 
РОМ 

Справочные издания общекультурно- 
го характера - /_е ріи Ьеаи тизее би 
топбе (ЗаШтагО/Ргапсе Теіесот) - 
РС Сй-РОМ 

Обучение для взрослых - /.ез СуЬег- 
зеззіопз Мебісаіез (Сопсерііз Те- 
сппоіодіез) - \Л/еЬ-сайт ѵѵѵѵѵѵ. 
суЬегзеззіопз.сот 

Интерактивная информационная служ- 
ба - СШ ІШегасНѵе (СЫЫ Іпіегасііѵе)- 
\А/еЬ-сайт ѵѵ\л/ѵѵ.спп.сот 

от вас будет зависеть дальнейший ход со- 
бытий в этой вселенной. Будучи божеством, 
вы можете делать буквально все, что при- 
ходит вам в голову. Можете помогать лю- 
дям, лечить их, влиять на повышение уро- 
жайности, словом, вести себя как благород- 
ный и милостивый Бог. Но представим, что 
у вас поменялось настроение, и теперь ли- 
ния вашего поведения совершено иная — вы 
издеваетесь над ни в чем не повинными оби- 
тателями, убиваете их, уводите детей от 
плачущих матерей. . . Как всемогущее боже- 
ство, вы будете наделены способностью со- 
здавать живые существа и наделять ах оп- 
ределенными личностными качествами. В 
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вашей воле создать машину смерти или ми- 
лостивого мессию, который будет нести 
слова доброты и любви. Ваши способности 
безграничны — и только от вас зависит, как 
ими воспользоваться». По-моему, слов Пи- 
тера достаточно для того, чтобы внести 
Віаск апо" ѴѴІіііе в список «первоочеред- 
ных» игровых ожидании. 

РАЗВЛЕКАТЕЛЬНОЕ ОБУЧЕНИЕ И ПОИСК 
СОКРОВИЩ 

К сожалению, журнал не резиновый, и 
для всех впечатлений места на его поло- 
сах просто не хватит, а ведь мы еще не про- 
гулялись по выставочным залам главного 
здания Дворца Фестивалей, где царили 
мультимедийные издания по искусству, 
обучающие программы, инструментарий 
для создания интерактивных продуктов, 
Іпісгпеі-технологии. Наша экскурсия по 
М і 1 і а ' 99 продолжается, и мне хочется 
представить некоторые экспоненты, у ко- 
торых, на мой взгляд, были свои интерес- 
ные находки. 

Сильную команду разработчиков и из- 
дателей обучающих программ выставил 
Израиль. Среди них особенно выделялись 
СотреоЧа (ее «обучалки» уже издает в 
России фирма «Новый диск») и ЕаЧіяоП. 
Продукты ЕоЧіяоГі отлично знают в соро- 
ка странах мира, не так давно за их дис- 
трибьюиию в Европе взялись такие со- 
лидные компании, как Наѵая Іпіегасііѵе м 
ІЛ>і 5оП Оегшапу. Лично мне из про- 
грамм, представленных ЕгіияоГі, больше 
всего пришлась по душе серия Му Рігяі 
ЕпёІіяИ. Интерактивное обучение англий- 
скому языку в ней естественно интегри- 
ровано с увлекательной трехмерной иг- 
рой, поддерживающей распознавание 
речи и Іпіегпеі-тсхнологии. 

Впервые после приобретения компаний 
Міпсіясаре и ВгоиегЬипсІ появилась «на лю- 
дях» знаменитейшая ТІіе [.еагпіпвСотрапу. 
Название ее говорит само за себя: львиная 
доля программ, издаваемых этой фирмой, 
относится к сфере еаЧиаіпіпепІ — «обучение 
с развлечением». По количеству «обучалок» 
с ней вряд ли могут сравниться другие уча- 
стники Міііа. Но качество здесь не прино- 
сится в угоду количеству. В этом квартале 
запланирован выпуск четырех десятков но- 
вых и дополненных программ. Ожидается, 
что общий их тираж превысит 700 тыс. эк- 
земпляров. В Каинах ТІіе 1_еапйп§ Сотрапу 
в первую очередь занималась представле- 
нием мультимедийной энциклопедии по 
истории Европы — Сепиігіея оГ Еигоре — А 
Спгопоіоеу оГ Оиг Тіпіек. 

Знаете ли вы, что уже существуют обуча- 
ющие и развивающие компьютерные игры, 
имеющие продолжение в реальной жизни. 
Британская компания Аіііса ознакомила 
почтеннейшую публику с игрой Аигеит: А 
Котап Тгеаяиге Нипі («В поисках римских 
сокровищ»), которая выйдет в свет как раз 
в период, именовавшийся в Римской Им- 
перии Мартовскими Идами (а точнее, 15 





марта). В игре мы попадаем на 
островок в Средиземном море, 
где. разгадывая головоломки, не- 
обходимо отыскать «ключи», 
позволяющие найти клад. Зада- 
ча эта не из простых, кроме со- 
образительности, вам понадо- 
бится и неплохое знание исто- 
рии. Если же вам удастся найти 
ответы, сохраните игру и ото- 
шлите файлы компании Апіса. 
Десять счастливчиков осенью 
2000 г. будут приглашены на 
средиземноморский остров, а 
там... поиски будут продолже- 
ны. Самый удачливый следопыт 
станет обладателем коллекции Диплом «ДПК» за Петьку и ВИЧ в руках 
настоящих римских монет сто- наших лауреатов («Бука») 
нмостью порядка 20 тыс. фун- 
тов стерлингов. 

Оказалось, что некоторые компании, ра- 
нее известные, в основном, как производи- 
тели носителей информации, вдруг стали 
выпускать и обучающие продукты. Я имею 
в виду ТЭК Кесогіііпе МеоЧа. Во время яр- 
марки компания анонсировала целую се- 
рию программ для детей от двух до восьми 
лет — ТЭКігія СоІІесііоп. В основе большин- 
ства из них лежат популярные фильмы и 
мультсериалы: ВаЬе (кинокартина о гово- 
рящем поросенке). Саярег (мультфильм о 
симпатичном привидении). «Земля до на- 
чала времен» (анимационный сериал о ди- 
нозавриках) и другие. Серийный выпуск 
ТОКііІя СоІІесііоп должен начаться осенью 
этого года. 

У каждого человека есть свои пристрас- 
тия и предпочтения. Не знаю, как вы. но 
я, познакомившись с тем, что делает бри- 
танская компания Оогііпа Кіпсіегяіеу, влю- 
бился в ее книги и программы, как гово- 
рится, окончательно и бесповоротно. Я 
просто не смогу дать беспристрастную 
оценку тем десяти лискам, которые в Кан- 
нах любезно передали нашей редакции со- 
трудники компании. В продуктах Оогііпе 
Кіпи*еп>Іеу поражает все: дружественность 
интерфейса, изысканность графического 
стиля, замечательные находки дидактиче- 
ского и методического характера, а также 
разнообразие тем. 

Людям, изучающим английский, пре- 
красно известна серия языковых курсов 
ЕигоРІия, основанная на учебных пособи- 
ях издательства «Неіпешапп». Этот дейст- 
вительно качественный продукт вышел 
«из-под пера» динамичной команды Уоип§ 
І)іуііаІ РоІапо\ В новую разработку талант- 
ливых поляков КеіРІіія+ КЕѴѴАКО инте- 
грированы обширные возможности со- 
вершенствования языкового уровня с по- 
мощью дистанционного обу чения через 
Іпіепіеі. Этот продукт уже завоевал по- 
пулярность в Европе, и авторы продолжа- 
ют его совершенствование. 

Говорят, дома и стены помогают. Поэто- 
му вполне объяснимо обилие участвую- 
щих в Мі1іа"99 французских разработчи- 



ков и издателей мультимедийных продук- 
тов для взрослых и детей - Оаііітапі 
МиШтесПа, ЕММЕ. Вауагсі Ргеяяе, На- 
спеііе, Іпгіех+. Совершенно удивитель- 
ный продукт демонстрировала компания 
Іпёех+. Невозможно определить его 
жанр — это и игра, и «обучалка» — нечто 
совершенно невероятное и ранее неви- 
данное. Представьте себе путешествие по 
трехмерному миру картин Винсента Ван 
Гога! Но для того чтобы в полной мере на- 
сладиться очарованием «Операции «Сол- 
нечный свет» (Міяяіоп 5ип1і@Іи). нужно, 
конечно, увидеть все самому. 

КАЗАКИ НАЧАЛИ ЗАВОЕВАНИЕ ЕВРОПЫ 

Пришло время покидать гостеприим- 
ный средиземноморский курорт. Но мы 
еще ни слова не сказали о том, как же 
выступили «наши». Крохотный стенд ки- 
евской команды С5С Оате ХѴогІсІ. площа- 
дью всего в четыре квадратных метра, не 
имел отбоя от посетителей и. можно счи- 
тать, стал одной из главных неожиданно- 
стей нынешней МіІіаОатея. Издатели, 
журналисты, коллеги-разработчики были 
приятно удивлены высоким уровнем гра- 
фики и отличным игровым движком Ка- 
заков (превью на игру опубликовано в фе- 
вральском номере «Домашнего ПК»). Ру- 
коволп і ел ь редакционного коллектива 
популярнейшего игрового сайта Саше- 
яро! (ѵѵ\*-ѵѵ.§атеяро1.сот) настолько был 
поражен увиденным, что уже через 20 
минут после его визита на Сатеяро! по- 
явилась информация об игре, украшенная 
двумя скриншотами. О каких-то конкрет- 
ных договоренностях с издателями гово- 
рить еще рано, но главная цель поездки 
наших земляков в Канны выполнена на 
все сто процентов - об игре заговорили, 
разработка признана соответствующей 
высоким международным стандартам. К 
выставке ЕЗ, грядущей в мае в Лос-Анд- 
желесе. С5С Саше \ѴогІс1 намеревается 
подготовить играбельную демо-версию, 
вот тогда-то и можно будет вернуться к 
вопросу о выборе потенциальных зару- 
бежных партнеров. ■ 
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Ежегодная выставка 
Еп*егЕХ'99 в Киеве 



Егор Маслов 



С 15 по 20 февраля в Киеве на территории На- 
ционального выставочного центра проходила вы- 
ставка ЕпІегЕХ. Она продемонстрировала, что в 
модельном ряду практически всех отечественных 
производителей компьютеров появились ПК, ори- 
ентированные на использование дома, - как про- 
изводительные игровые станции, оснащенные ЗЭ- 
акселераторами и звуковыми картами последних 
моделей, так и ПК начального уровня, предназна- 
ченные для школьников и студентов. Причем сего- 
дня домашний персональный компьютер - это не 
просто груда кремния и металла, хитроумно ском- 
понованного вместе, а вы- 
сокотехнологичное устрой- 
ство, которое сопровож- 
дается широким спектром 





различных услуг - от нескольких ча- 
сов бесплатной работы в Іпіегпеідо двух- или трехгодичной га- 
рантийной сервисной поддержки. 

Здесь мы расскажем лишь о некоторых участниках ЕпІегЕХ и 
экспонатах, которые, на наш взгляд, могли вызвать наиболь- 
ший интерес у домашних пользователей. 

Одной из ключевых экспозиций на выставке, как по величи- 
не, так и по количеству постоянно толпящихся здесь посетите- 
лей, был стенд компании «МДМ-Сервис». Она знакомила по- 
требителей с линейкой ПК, выпускаемых под новой торговой 
маркой е.ѵегезі. Кстати, сегодня каждый компьютер, произво- 
димый этой фирмой, комплектуется лицензионной копией 
ѴѴІпйоѵѵз 98. Кроме того, «МДМ-Сервис» представляла новые 
плоские мониторы І_Ѳ Ріаігоп, которые, вполне возможно, ско- 
ро появятся на столах наиболее взыскательных домашних 
пользователей. 

Компания N005 ІІкгаіпе объявила об изменении приорите- 
тов своей деятельности: теперь она также будет делать акцент 
на производстве и розничной продаже компьютеров. Интерес- 
ные продукты предлагали также фирмы «Версия», Рогтиіа А, 
«Алсита», «Епос», 05Т, «Вектра-Сервис», ВМЗТгасІіпд, компью- 
терный салон-магазин «Мрія». 

В выставке приняли участие и две ведущие харьковские 
компании - «МКС» и «Спецвузавтоматика». На стенде пер- 
вой из них на базе компьютеров Зоіагіз были организованы 
специализированные места, демонстрирующие разные ва- 



рианты использования ПК: фото- 
и видеостудии, игры, Іпіегпеі, 
графика и т. д. 

Компания «ДКТ», как всегда, 
предлагала портативную технику 
и всевозможные аксессуары к но- 
утбукам. Восхищение посетите- 
лей вызвали новинки - ноутбуки 
ТозпіЬа 8000 с 14-дюймовой ак- 
тивной матрицей и тонкий РоПеде 
301 5 массой всего 1 ,3 кг, а также 
миниатюрный цветной принтер 
Сііігеп РЫ60. Кстати, последний, 
равно как и Ргіпііѵа 600С, исполь- 
зующий новейшую технологию 
улучшения качества печати на 
обычной бумаге МісгоОгу, представляла и фирма «Вектор». 

Приятно отметить, что многие компании постарались сделать 
стенды оригинальными и узнаваемыми. Например, А5ВІЗ- 
1Л<гаіпе спроектировала целую «подводную лодку», в иллюми- 
наторах которой непрерывно крутились рекламные ролики. 

Фирма «Эликс-Центр» демонстрировала новинки от 
Сапоп: струйные принтеры и сканеры, цифровые фото- 
и видеокамеры, а также многофункциональные аппара- 
ты. ВМЗТгасІіпд, помимо линейки мониторов Золу, прин- 
теров НР и компью- 
теров ОТК, показа- 
ла полный спектр 
магнитных носителей 
ВА5Р и Ри}і Мадпе- 
хіС8, а также уст- 
ройство НіРО (об- 
щий проект Рирігп и 
Зопу) - внешний на- 
копитель на дисках 
200 МВ, совмес- 
тимый с обычными 
3,5-дюймовыми дис- 
кетами. 

Компания ЗІеаІІп 
представила пользо- 
вателям новые эле- 
гантные домашние компьютеры іМас. На стенде ЗаІІиз/НеІр 
можно было познакомиться со сверхтонким ноутбуком Зопу 
Ѵаіо (толщиной всего 1,8 см), а среди экспонатов «БВКТ» вы- 
делялся стеллаж с портативными ПК Зпагр, в числе которых - 
супертонкий РС-А100, широкоэкранный РС-ЮОѴѴТ и ПК клас- 
са папОгіеІсІ НС-4500, оснащенный миниатюрной цифровой 
видеокамерой. На стенде Ііпіігасіе красовались упомянутые 
выше ноутбуки ТозпіЬа Тесга серии 8000, оснащенные процес- 
сорами Репііит II. 

Многие посетители ЕпІегЕХ остались довольными: они покида- 
ли экспо-шоу с футболками и ручками, рекламными полиэтилено- 
выми пакетами и календарями. Но эффективность от такого меро- 
приятия была бы больше, если бы организаторы лучше позаботи- 
лись о том, чтобы внешние вывески экспозиций полностью 
соответствовали их внутреннему содержанию. Тогда, несомненно, 
выставка стала бы своего рода «компасом» для домашних пользо- 
вателей в динамичном мире информационных технологий. ■ 
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Электронный мольберт, 
виртуальные кисти 



Роман Хархалис 




В те времена, когда компьютеры были всего лишь счетными 
машинами, не воспринимавшими ничего, кроме цифр, 
общаться с ними могли лишь немногие посвященные, для 
которых язык чисел был понятен и даже ин тересен, - 
математики и кибернетики. Для любого другого человека 
бесконечный поток знаков был совершенно недоступен и 
потому навевал скуку. Л в мечтах ученых уже зрели идеи 
превращения электронной ■ мельницы цифр- в универсаль- 
ную машину, которая могла бы писать, переводить книги и 
даже... рисовать. 

Конечно, возможности любого современного ПК намного 
превосходят самые смелые ожидания тех. кто стоял у исто- 
ков компьютерных технологий. Умная • железка > на вашем 
столе умеет многое. По сегодня речь пойдет только об 
одном из ее многочисленных «талантов», о технологии, 
разви тие которой и привело к тому, ч то компьютер поки- 
нул машинные залы вычислительных центров и стал сперва 
персональным, а за тем домашним. Мы поговорим о ком- 
пьютерной графике. 



ОТ ПОРТРЕТОВ ИЗ БУКВ - К ПЕЙЗАЖАМ ИЗ ТОЧЕК 

Рисовать простенькие рисунки на экранах компьютерных термина- 
лов и распечатывать их на принтерах пытались давно - еще во време- 
на, когда и те и другие устройства были алфавитно-цифровыми. Тер- 
миналы и принтеры тогда не могли отображать отдельные точки, а 
только целые литеры и цифры. Но нет предела человеческой изобре- 
тательности. Ученые-компьютерщики научились рисовать... буквами. 
Подобрав их по форме и расположив нужным образом, можно было 
составить композицию так, чтобы при рассмотрении ее с некоторого 
расстояния можно было увидеть рисунок. Чуть позже в таблицы коди- 
ровки символов были добавлены специальные знаки, из которых мож- 
но было составлять линии - горизонтальные и вертикальные, сходя- 
щиеся и пересекающиеся. Эти элементы широко использовались для 
оформления таблиц. Их совокупность получила название - псевдо- 
графика. 

Символьные рисунки и псевдографика были почти такими же условны- 
ми, как и язык чисел. Но они нашли свое применение в зарождавшейся 
тогда новой отрасли программной индустрии - в компьютерных играх. 

Даже на сегодняшний день «искусство» псевдографики в ходу у пользо- 
вателей электронной почты и групп новостей, поскольку в таких сообще- 
ниях передается преимущественно текстовая информация. Умельцы изо- 
бретают огромные буквенно-цифровые композиции, так называемые "сиг- 
натуры», которыми и подписывают свои сообщения. 

С появлением и распространением графических дисплеев, в которых 
можно было управлять отображением не только целых символов, но и от- 
дельных точек, перед пользователями компьютеров открылись обширные 
возможности обработки изображений. Когда же мониторы стали цветны- 
ми, развитие компьютерной графики получило дополнительное ускоре- 
ние. В результате, сегодня на мониторе компьютера можно с высочайшим 
качеством отобразить живописное полотно, создать причудливый коллаж, 
смонтировать и воспроизвести видеофильм. 

Программы для работы с компьютерной графикой получили название 
графических редакторов. Сегодня их очень много, они существенно раз- 
личаются не только по реализованным в них возможностям обработки 
изображений, но и по самому методу представления рисунков. Но преж- 
де чем рассказать о них более конкретно, давайте выясним, как же ком- 
пьютер - по сути, счетная машина - научился рисовать. 



наш лектории 



КРАСКИ ПРЕВРАЩАЮТСЯ В ЦИФРЫ 

Идея представления любого рисунка в виде совокупности 
точек родилась еще задолго до появления персональных ком- 
пьютеров. Именно на этом принципе основано искусство вы- 
шивки - из отдельных крестиков, вышитых нитками разных цве- 
тов, при рассмотрении с определенного расстояния склады- 
вается узор или картина. Тот же принцип лег и в основу 
технологии электронно-лучевых трубок, применяющихся в те- 
леприемниках. Изображение на экране телевизора на самом 
деле состоит из множества мелких точек, каждую из которых 
можно увидеть по отдельности, если взглянуть на экран теле- 
визора с близкого расстояния. Но поскольку мы смотрим теле- 
передачи, находясь от приемника на некотором удалении, точ- 
ки сливаются, и в результате мы видим цельную картинку. 

Если изображение разбито на точки, то его всегда можно 
представить как совокупность наборов координат каждой из 
точек и ее цвета. Как определяются координаты точки на плос- 
кости? С помощью пары чисел - это известно из школьного кур- 
са математики. А цвет ее также можно выразить числом. Вот 
пример: допустим, наш рисунок нарисован черной тушью на 

белой бумаге. В результате 
любая, произвольно выбран- 
ная точка на нем может быть 
либо черного цвета (там, где 
проведена линия тушью), либо 
белого (в тех местах, где бума- 
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Рис. 1 . Простейший рису- 
нок, разбитый на пикселы, 
и соответствующая ему 
таблица координат и 
цветов точек рисунка 
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га осталась чистой). Теперь обозначим белый цвет числом «О", 
а черный -«1». А если оттенков на рисунке больше? В таких слу- 
чаях поступают аналогично, обозначая каждый цвет числом. На- 
пример, если на картинке присутствуют точки 256 цветов, то 
для обозначения каждого оттенка используют величину в пре- 
делах от до 255. 

Итак, любой рисунок можно представить в виде совокупнос- 
ти точек, каждую из которых можно описать тройкой чисел: 
(<координата Х>, <координата Ѵ>, <цвет>). Такая модель ока- 
залась вполне пригодной для компьютерного представления 
графики. Точки, на которые разбивается изображение в ком- 
пьютере, называют пикселами (англ. ріхеі от р/сіиге е/етепі - 
элемент картинки). 

Графическая информация хранится в компьютере в виде на- 
бора числовых координат пикселов и цветов каждого пиксела. 
Например, на рисунке можно увидеть простейшее изображе- 
ние - черную линию на белом фоне, представленную в виде 



совокупности пикселов белого и черного цветов. Соответствен- 
но, все операции по изменению этой картинки можно свести к 
поиску пиксела (или группы пикселов) с заданными координа- 
тами и определению для него нового значения цвета. Так, для 
того чтобы поставить черную точку в левом верхнем углу ри- 
сунка из нашего примера, необходимо отыскать пиксел с ко- 
ординатами ( 1 ; 1 ) и присвоить ему значение цвета 1 . 

Самый простой способ хранения графической информации 
в компьютере состоит в том, чтобы непосредственно запом- 
нить значения координат и цветов каждой точки по отдельнос- 
ти. Так, нашу картинку можно представить в виде таблицы ко- 
ординат и цветов точек, получившей название битовой карты 
(англ. Ы(тар). Это наименование связано с тем, что в черно- 
белой графике, где присутствуют только два цвета - черный и 
белый, для кодирования цвета каждого пиксела достаточно 
одного двоичного разряда - бита. 

ТАБЛИЦЫ ИЛИ ФОРМУЛЫ? 

Существуют два метода хранения и обработки графичес- 
кой информации. При использовании первого из них запо- 
минают всю битовую карту целиком, а в процессе редакти- 
рования изменяют значение цвета каждого из пикселов не- 
посредственно. Это можно проделывать отдельно для 
каждой точки или с помощью макрокоманд для целого мас- 
сива пикселов (например, при закрашивании сплошных об- 
ластей или рисовании геометрических фигур). Такой под- 
ход к представлению графических данных носит название 
точечной или растровой графики. 

В другом методе обработки и хранения графической инфор- 
мации используется умение компьютера быстро строить гра- 
фики математических функций в прямоугольной системе ко- 
ординат. Действительно, чтобы нарисовать отрезок прямой, как 
на рисунке, достаточно иметь лишь следующие данные: общий 
размер битовой карты (в нашем примере 20 х 20 точек) - всего 
два числа, цвет фона (одно число), цвет точек еновь вводимого 
элемента (одно число), а также его код (одно число), по кото- 
рому система извлекает из своей памяти нужное уравнение, в 
нашем случае - уравнение прямой у = ах + о. Нужны также ко- 
ординаты начальной и конечной точек (четыре числа), по кото- 
рым система сама вычисляет коэффициенты а и Ь, а также вы- 
бирает диапазон значений хдля построения графика. Естест- 
венно, для того чтобы нарисовать круг, потребуется изменить 
код элемента, после чего компьютер возьмет для работы урав- 
нение уже не прямой, а окружности. Такой метод, при котором 
компьютер хранит и обрабатывает не совокупность точек, а 
математические формулы, называется векторной графикой. 

Преимущество векторной графики перед растровой заклю- 
чается в компактности ее файлов. В самом деле, для хранения 
нашей черно-белой картинки размером 20 х 20 в растровом 
формате потребуется записать в память 400 двоичных разря- 
дов (бит). Если же картинка цветная, то для кодирования каж- 
дой точки потребуется уже не 1 , а больше разрядов (для 4 цве- 
тов - 2, для 16 - 4 и т. д.). Количество двоичных разрядов, не- 
обходимое для кодирования заданного числа оттенков, 
называют еще глубиной цвета. В современных системах ком- 
пьютерной графики встречаются режимы с глубиной цвета 24, 
30 и даже 36 бит. Например, 24-битовый графический режим, 
в котором можно передавать до 16 миллионов оттенков, полу- 
чил название Нідп Соіог. В таком режиме цветности под каж- 
дую точку нашей картинки 20 х 20 придется отвести по 24 дво- 
ичных разряда. Общий объем данных в таком режиме составит 
примерно 4800 бит! 

Сколько же данных нужно хранить при векторном отобра- 
жении рисунка из нашего примера? Здесь подсчет будет бо- 
лее сложным и условным, поскольку большинство данных яв- 
ляются служебными, а их объем и формат существенно раз- 
личаются в разных редакторах векторной графики. В 
простейшем же случае для записи черно-белого рисунка раз- 
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Рис. 2. Растровое (вверху) и векторное (внизу] изоб- 
ражения при увеличении в 2 раза 

мером 20 х 20 пикселов потребуется: 16 бит для задания его 
размера, по 1 биту для определения цветов фона и объекта, 
2-3 бита под коды объектов и по 16 бит под координаты на- 
чальной и конечной точки. В итоге получается 52 бита (против 
400 в растровом формате). Для цветного рисунка с глубиной 
цвета 24 бита разница будет состоять только в том, что вмес- 
то 1 бита под цвет объекта и фона потребуется по 24. В ре- 
зультате объем векторного рисунка в режиме Нідп Соіог со- 
ставит 98 бит (против 4800). 

Кроме компактности, векторные файлы имеют еще одно не- 
оспоримое преимущество - масштабируемость . Если увели- 
чить растровый рисунок в два раза, размер каждого его эле- 
мента также увеличивается вдвое (как в длину, так и в ширину). 
Вследствие этого деталь исходного изображения размером в 
один пиксел в новом рисунке займет целых четыре, причем все 
они будут одинакового цвета. При значительных коэффициен- 
тах увеличения вся картинка начинает походить на мозаику 
(рис. 2). И наоборот, если уменьшить рисунок в два раза, то каж- 
дая группа из четырех пикселов будет заменена одним, цвет 
которого определяется как среднее значение между оттенка- 
ми исходных. В дополнение к этому детали изображения раз- 
мером в один-два пиксела теряются. 

Векторные же изображения при масштабировании не пере- 
считываются по точкам, как растровые, а перестраиваются за- 
ново. Изменению подлежит только размерность нового рисун- 
ка. Система рассчитывает координаты ключевых точек всех 
объектов, исходя из соотношения размеров старой и новой 
картинки, и по обычным формулам строит все фигуры заново. 
Качество изображения при этом не меняется (см. рис. 2). 

Но и у векторной графики имеются свои недостатки. Самый 
большой из них состоит в том, что она подходит для обработки 
только относительно простых рисунков, состоящих из геомет- 
рических фигур. Сложные кривые для отображения требуют уже 



довольно значительной вычислительной мощности компьюте- 
ра. А вот фотографии, картины и даже карандашные рисунки, 
введенные в компьютер со сканера, и вовсе непригодны для 
векторной обработки, поскольку подобрать математические 
формулы для всех их деталей невозможно. Кроме того, в век- 
торных редакторах нельзя изменять цвет отдельных точек изо- 
бражения, что очень часто требуется при обработке фотогра- 
фий - ретуши. И наконец, величина файла растрового рисунка 
заданного размера и глубины цвета всегда одинакова. В век- 
торном же формате файл тем больше, чем сложнее объекты. 
Самые сложные векторные изображения с сотнями и даже ты- 
сячами объектов запросто соперничают по объему с растро- 
выми файлами. 

В итоге, современному художнику или дизайнеру, работаю- 
щему с компьютерной графикой, требуются для работы как 
растровые, так и векторные графические программы. Соответ- 
ственно, оба этих класса редакторов развиваются параллель- 
но. В качестве примеров векторных редакторов можно приве- 
сти СогеІ йгаад! 8.0 и Ааоое Шизігаіог 7.0 - современные про- 
граммы, завоевавшие популярность у профессиональных 
дизайнеров. Из программ для обработки растровой графики в 
первую очередь можно назвать АйоЬе Рпоіозпор 5.0 и СогеІ 
Рпоіо Раіпі 8.0. 

Но для использования дома мощные профессиональные ре- 
дакторы вряд ли подойдут. Да и не всегда удобно держать на 
диске две довольно объемистые графические программы. Что- 
бы решить эту проблему, разработчики создали комбинирован- 
ные редакторы, способные работать как с растровыми, так и с 
векторными изображениями. Примерами таких программ яв- 
ляются СогеІ Хага и МісгозоН РпоІоРгаѵѵ 2000. 

МАЗКИ НА ЭЛЕКТРОННОМ «ПОЛОТНЕ» 

Самыми простыми действиями, которые пользователь может 
выполнять в графической программе, являются операции вво- 
да и редактирования элементов рисунка. В первом случае к 
вашим услугам разнообразные инструменты для черчения, ри- 
сования, построения геометрических фигур и закрашивания 
областей. В то же время, работая с рисунком, можно не только 
добавлять новые элементы, но и редактировать старые - ис- 
правлять, изменять некоторые их свойства или просто удалять. 

Однако простых операций ручной обработки рисунка для со- 
временного дизайнера (пусть даже и начинающего) недоста- 
точно. Поэтому в большинстве графических редакторов пре- 
дусмотрены средства автоматизированной обработки изобра- 
жений - эффекты и фильтры. 

Под эффектами подразумевают преобразование всего ри- 
сунка или его части, выполняемое компьютером автоматичес- 
ки. К эффектам относятся, например, уменьшение или увели- 
чение размеров выделенного объекта, искривление, наклон под 
заданным углом, сжатие или растяжение по одной из осей и 
т. д. Чем сложнее графическая программа, тем больше эффек- 
тов она реализует. 

Говоря о возможностях растровых редакторов, очень часто 
упоминают и о фильтрах. Последние представляют собой под- 
программы, автоматически выполняющие сложную художест- 
венную обработку рисунка. Так, существуют фильтры для 
уменьшения и увеличения резкости изображения, скручивания 
или размазывания части картинки, имитации старения и выго- 
рания красок, симуляции различных техник изобразительного 
искусства - акварели, пастели, гуаши, масляной живописи и 
даже барельефа. 

И все это - лишь малая часть возможностей современного 
графического редактора. Конечно же, изобразительное искус- 
ство - это прежде всего творческий труд, требующий упорного 
и длительного совершенствования. Но сегодня, в век расцвета 
технологий компьютерной графики, каждый пользователь до- 
машнего ПК может попробовать себя в роли художника, взяв в 
руки виртуальные кисти. ■ 
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Сергей Светличный 



ЗО-графика: 



Каждым владелец домашнего 
компьютера, пожалуй, стремится 
иметь и своей системе ЗІ)-акселе- 
ратор, ибо без і іего і іевозможпо 
по-настоягцему насладиться 
прекрасной графикой многих 
современных игр. В настоящее 
время на украинском рынке пред- 
ставлено более трех десятков 
моделей таких ус тройств, и перед 
пользователем, желающим приоб- 
рести этот важный компонент, 
сразу возі оікает несколько серьез- 
ных проблем. Какой из них вы- 
брать? Как разобраться в сложі юй 
терминологии? Для каких игрушек 
та или иная модель подходит 
лучше всего? 

С целью прояснить смысл некото- 
рых терминов п обозначений для 
читателей нашего журнала мы и 
решили предложить вашему 
вниманию эту статью. 



ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ 

РіхеІ (пиксел, точка) - наименьший эле- 
мент экрана. Из набора таких точек форми- 
руется изображение. Цвет каждого пиксела 
определяется значениями красной, зеленой 
и синей составляющих, согласно цветовой 
модели КОВ (Кса\ Сгееп, ВІие). 

Роіудоп (полигон, многоугольник) - пред- 
ставляет собой плоскую геометрическую фи- 
гуру (обычно треугольник). Из набора поли- 
гонов и строится любой трехмерный объект. 
Кривые поверхности, как правило, состоят 
из большого количества полигонов мини- 
мально возможных размеров. Естественно, 
что с увеличением их числа объект будет вы- 
глядеть реальнее, однако вместе с этим воз- 
растает объем вычислений, проводимых ак- 
селератором, что отрицательно сказывается 
на скорости отображения сцены. 

Техіиге (текстура) — плоский рисунок, на- 
кладываемый на полигон и предназначен- 
ный для моделирования вида поверхности 
(цвета, фактуры). Это своею рода «обои» для 
оклеивания каркасной модели объекта. В 
самом деле, кто поверит, что, например, 
хаотическое переплетение тонких проволо- 
чек (а именно так выглядит нетекстуриро- 
ванный объект) на самом деле является мон- 
стром? На текстурах часто рисуют мелкие 
детали поверхности объекта, которые нет 
смысла моделировать С помощью отдельных 
полигонов. 

ТехеІ (текссл) - минимальный элемент тек- 
стуры, по сути дела, точка на ее поверхности. 
В число его характеристик, кроме цветовых 
составляющих модели КОВ, входит также па- 



термины 
и спецэффекты 



раметр АІрІіа, определяющий прозрачность. 
Он необходим дли создания эффектов мутно- 
го стекла, грязной воды, тумана и т. д. Итак, 
полная характеристика гексела - АКСВ. 

ѴохеІ (ноксел) - это трехмерный аналог 
пиксела, отличающийся от последнего тем. 
что он имеет объем и в состав его характе- 
ристик входит третья пространственная ко- 
ордината. В вексельной графике трехмерные 
объекты строя гея из вокселов, как из песчи- 
нок, благодаря чему появляется возмож- 
ность создавать гораздо более сложные фи- 
гуры, по сравнению с получаемыми из по- 
лигонов. В современных ЗО-акселераторах 
поддержки вексельной графики нет, но в 
некоторых анонсированных на этот год уст- 
ройствах она заявлена. 

Ѵегіех (вертекс) — точка в пространстве, в 
которой расположена вершина полигона. 
Таким образом, однозначно задать положе- 
ние треугольника можно, указав трехмерные 
координаты всех его вертексов. 

Световое пятно — набор текселов на текс- 
туре, отвечающих за характеристики одного 
пиксела на экране. Смысл этого понятия 
становится ясным из следующего примера. 
Допустим, человек, сидящий за монитором, 
видит на экране виртуальную стену — поли- 
гон, покрытый текстурой (в общем случае 
стена может находиться как бы на некото- 
ром расстоянии за плоскостью монитора и 
под углом к ней). Возьмем любой пиксел на 
экране - по сути, он представляет собой не- 
большой круг. Мысленно построим цилиндр 
с основанием в один пиксел до пересечения 
с плоскостью виртуальной стены. В этом 
месте получим новое основание цилиндра, 
состоящее из некоторого количества тексе- 
лов (в общем случае - овал, размеры и фор- 
ма которого определяются расположением 
стены в трехмерном пространстве относи- 
тельно плоскости экрана). Этот овал и яв- 
ляется световым пятном, определяющим 
КСВ-характеристики данного пиксела. 

АРІ (Арріісаііоп Ргодгат Іпіегіасе — интер- 
фейс прикладных программ). Для использова- 
ния программой (игрой) возможностей уско- 
рения трехмерной графики необходимо, что- 
бы видеоакселератор поддерживал функции 
из специальной библиотеки АРІ, с помощью 
которых команды программы будут преобра- 
зовываться в инструкции ускорителя. На дан- 



ный момент существует большое количество 
подобных интерфейсов, но наибольшее рас- 
пространение получили следующие: 

ЭігесіЗО — разработка Місго&оА. Поддер- 
живается всеми игровыми акселераторами, 
что и является его основным достоинством. 
В данный АРІ включен наиболее полный 
набор функций обработки ЗЭ-графики, и 
если какую-либо из них акселератор не реа- 
лизует аппаратно, то она рассчитывается 
программно, т. с. на центральном процессо- 
ре ПК. Конечно, это существенно замедля- 
ет работу, однако гарантирует полную сов- 
местимость с любой видеокартой. 

ОрепСЬ — АРІ. портированный на ПК с 
графических станций 8І1ІСОП СгарЫсз. Этот 
интерфейс предназначен дня профессио- 
нальной работы с трехмерной графикой, но 
отлично подходит и для игр, во многих слу- 
чаях даже лучше, чем МісгадаГі ОігесіЗЭ. 

Сііісіс - разработан фирмой ЗБГх Іпіегасііѵе 
для ускорителей семейства Ѵооііоо. Содер- 
жит только функции, реализуемые Ѵооооо- 
акселераторами, и является самым быстрым 
из всех. ОІіие первоначально получил ши- 
рокое распространение, однако в силу ли- 
цензионной политики ."ЮГх не был поддер- 
жан другими производителями. Сейчас с 
появлением на рынке серьезных конкурен- 
тов, фактически оттеснивших ЗОГх с лиди- 
рующих пошипи, реализация данного АРІ 
в играх встречается все реже. 

Кепаегіп§ — заключительная стадия пост- 
роения изображения. Не вдаваясь в подроб- 
ности, можно сказать, что процесс получе- 
ния картинки на экране состоит из ряда эта- 
пов: определения объектов, участвующих в 
сцене, разбивки их на полигоны, привязки 
текстур, освещения и т. д. На последнем эта- 
пе, который и называется рендерингом, 
происходят наложение текстур на полигоны 
и применение к сцене различных спецэф- 
фектов (например, туман, прозрачность). 
Следует отметить, что практически все иг- 
ровые акселераторы, в отличие от профес- 
сиональных, включаются в работу только на 
стадии рендеринга, возлагая остальные опе- 
рации на центральный процессор. 

ТЕРМИНЫ 30-АКСЕЛЕРАТОРОВ 

РіІІгаІе — скорость текстурирования. или 
скорость заполнения сцены пикселами или 



наш лектории 



текселами. Это одна из основных характе- 
ристик акселератора, которая может изме- 
ряться как в пикселах в секунду, так и в тек- 
селах в секунду. Производители видеокарт 
для характеристики своих продуктов ис- 
пользуют разные единицы измерения 
РШгаІе. В подобных случаях, конечно, 
сравнивать величины скорости текетуриро- 
вания нельзя. 

ТНгои§Ііріі( - скорость построения треу- 
гольников, или скорость заполнения сиены 
полигонами. Измеряется либо в полигонах в 
секунду, либо втекстурированных полигонах 
в секунду. Опять-таки значения этих скоро- 
стей непосредственно сравнивать нельзя. 

Ргаше ЬиГГег (буфер кадра) — область па- 
мяти видеосистемы, в которой временно 
хранятся данные, необходимые для отобра- 
жения одного кадра (в простейшем случае). 
После того как его вывод на экран закончен, 
данные стираются и на их место записыва- 
ется следующий кадр. Каждый пиксел, со- 
держащийся в буфере кадра, характеризует- 
ся цветом (в значениях составляющих КОВ) 
и третьей пространственной координатой, 
помещенной в 2-ЬпГГег. В зависимости от 
количества хранящихся кадров различают 
одинарную и двойную ( ОоиЫе ЬиІТсгіті) бу- 
феризацию. 

СПЕЦЭФФЕКТЫ ЗО-ГРАФИХИ 

ЛІрНа Ысікііп» (альфа-смешивание) - ис- 
пользуется для создания эффектов прозрач- 
ности и просвечивания объектов. Допустим, 
в виртуальной сцене через прозрачную по- 
верхность (окно) мы видим какой-то пред- 
мет. Естественно, его цвет изменится в соот- 
ветствии с опенком прозрачной поверхнос- 
ти. Различают несколько алгоритмов 
альфа-смешивания: 




Эффект АгтЬі-аІіазіпд: включен 
(вверху) и выключен (внизу) 



Зоигсе АІрІіа Рі.хеІ 
ШепйіП8 — цветовые 
составляющие пик- 
села непрозрачного 
(дальнего) объекта 
умножаются на ко- 
эффициент прозрач- 
ности (аірпа) соот- 
ветствующего пиксе- 
ла полупрозрачной 
поверхности: 

АМ РіхеІ ВІеінІіпв - 
происходит вектор- 
ное сложение цвето- 
вых составляющих 
ближнего и дапьнего 
(находящегося в бу- 
фере кадра) пикселов; 

МоЛиІаіе Ріхеі 
В1епШп$ происхо- 
дит векторное ум- 
ножение цветовых Эффект Зоигсе 
с о с 1 а в л я ю ш и \ АІрНа РіхеІ 
ближнего и дапьнего ВІепсііпд: включен 
пикселов. (вверху) и вы- 

Все вышеперечие- ключей (внизу) 
ленные методы сме- 
шивания являются попиксельными (РіхеІ 
Ь1епсНп§) и визуально практически не отли- 
чаются. Существует также и текстурное сме- 
шивание (Техіііге Ыепсйпе). при этом про- 
исходит сложение цветов текстуры и нетек- 
стурированного полигона. 

ЛшЬіепІ іідііііпй - метод освещения, при 
котором все объекты, участвующие в спене. 
освещаются с одинаковой интенсивностью. 
Таким образом обычно моделируется днев- 
ной свет, хотя зачастую разработчики для 
упрощения применяют АтЬіепі Іііігііітг и в 
других ситуациях. 

Ап(і-аІіакіпз (сглаживание). Поскольку 
размер пиксела превосходит минимальную 
разрешающую способность глаза, то вместо 
гладких наклонных линий пользователь на- 
блюдает так называемую «лесенку», причем 
чем ниже разрешение экрана, тем крупнее 
ее «ступеньки». Для устранения этого недо- 
статка и используется эффект сглаживания, 
суть которого заключается в изменении цве- 
та близлежащих к наклонным линиям пик- 
селов. Так, для сглаживания черноіі линии 
на белом фоне белые и черные пикселы, об- 
разующие ступеньки, перекрашиваются в 
«усредненный» серый цвет. В принципе, та- 
кой процесс приводит к некоторому «размы- 
ванию» изображения, однако обнаружить 
это можно лишь при значительном увели- 
чении. Серьезным недостатком сглажива- 
ния является его ресурсоемкость. При вклю- 
чении этого эффекта на отдельных акселе- 
раторах происходит более чем 50%-ное 
снижение производительности. Апіі-аііамп^ 
может быть как краевой, при котором сгла- 
живанию подвергаются только границы по- 
лигонов, так и полный, когда обрабатыва- 
ется все изображение, включая текстуры. 

ЛІпюкрІісгіс енесі$ (атмосферные эффек- 
ты) - предназначены для придания сиене 
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Эффект 
МосіиІаСе РіхеІ 
ВІепсІіпд: включен 
(вверху) и вы- 
ключен (внизу) 



Эффект Асіа" 
РіхеІ ВІепсІіпд: 
включен (ввер- 
ху) и выключен 
(внизу) 



большей достоверности за счет имитации 
реальных погодных условий. Например. 
ПеріН сиеіпц — уменьшение интенсивности 
освещения іексгур мри удалении объекта от 
точки наблюдения, из-за чего хуже видны 
дальние предметы. К атмосферным эффек- 
там относится также /одоняітуман), который 
бывает следующих видов: 

Ыпеог ѵеПех - в этом случае Гощмп§ н каж- 
дом вертексе рассчитывается программно, 
после чего акселератор интерполирует по- 
лученные значения по всему треугольнику: 




Эффект Род ѵегѣех включен (вверху) 
и выключен (внизу) 



наш лектории 




Ыпеаг ріхеІ/іаЫе — Го§ёіп§ для каждого 
пиксела вычисляется аппаратно, на основа- 
нии расстояния до наблюдателя; 

Ехропепііаі ріхеІ/іаЫе - плотность тумана 
с расстоянием возрастает не линейно, а экс- 
поненциально. 

Витр тарріп§ - эффект наложения рель- 
ефной текстуры. Применяется при отобра- 
жении поверхности с мелким рельефом, на- 
пример мозаики. Несмотря на то что Ьитр 
тарріпе появился почти год назад, он так и 
не получил широкого распространения, по- 
скольку основное его достоинство — умень- 
шение количества полигонов, необходимых 
для отображения рельефной поверхности, - 
сводится на нет высокой ресурсоемкостью 
данного метода. Разработчики решили, что 
при равных объемах проводимых вычисле- 
ний лучше использовать настоящую рельеф- 
ность, чем ее имитацию, или, в крайнем слу- 
чае, обойтись без нее. 

Спгота Кеуіпв (текстурная прозрачность) - 
эффект, при котором одному из цветов текс- 
тур придается свойство прозрачности. 

Соіогегі Ііепііпц (цветное освещение) - из- 
менения цветов текстур в зависимости от 
цветовых характеристик источников света. 
В реальной жизни цветное освещение 
встречается редко (например, аварийное 
освещение или же красная лампа в фото- 
лаборатории), однако в играх этот эффект 
используется с завидной регулярностью, 
поскольку позволяет сделать сцены более 
красочными. 

Оі(Ьегіп|> - способ увеличения глубины 
цвета путем смешения двух или нескольких 
цветов текущей палитры. Используется в 
случае, когда акселератор не поддерживает 
рендеринг в Тгие Соіог. Если отказаться от 
ОііЬегіпё. то там. где, по идее, должна быть 




Эффект Зресиіаг підЫідЬЬз: вклю- 
чен (вверху) и выключен (внизу) 




Эффект Упеаг МІР-тар пеагезЪ: 
включен (вверху) и выключен 
(внизу) 

плавная смена полутонов, будет наблюдать- 
ся ступенчатый переход между цветами. 

Сатта соггесііоп — обработка цветов вы- 
водимого изображения с учетом особенно- 
стей цветопередачи монитора. 

Регяресііѵе соггесііоп (коррекция перспек- 
тивы) — эффект, который позволяет улуч- 
шать отображение протяженных объектов, 
уходяших вглубь сиены. При применении 
Регересііѵе Соггссііоп происходит правиль- 
ное наложение текстуры на разные части 
объекта - как те, что находятся вблизи от 
наблюдателя, так и удаленные. Метод очень 
ресурсоемкий и поэтому не всегда реализу- 
ется должным образом. 

Міасііпк (затенение) — уменьшение осве- 
щенности текстур, имитирующее наложе- 
ние теней. В зависимости от используемых 
алгоритмов, различают: 

Шаівкайіщ — самый простой метод, рабо- 
тающий значительно быстрее других. В этом 
случае предполагается, что отдельный поли- 
гон имеет равномерное затенение по всей 
площади. Основной недостаток — затенен- 
ный объект приобретает блочную структуру; 

Соитий $НаШп%— один из самых распрост- 
раненных алгоритмов, получивший свое на- 
звание по имени француза Генри Гуро. При 
использовании этого метода происходит 
плавное изменение затененности отдельно- 
го полигона, поскольку учитывается осве- 
щенность соседних. Окончательная инфор- 
мация о цветах текстуры получается путем 
интерполяции данных по всему полигону; 

Ркопц ікаііпе - наиболее эффективный 
метод, позволяющий достичь реалистично- 
го затенения. При его использовании обра- 
батывается каждый пиксел, а не целый по- 
лигон, как в предыдущих методах. Однако 



Эффект Ыпеаг МІР-тар Ііпеаг: 
включен (вверху) и выключен 
(внизу) 

для ріюпё яЬасІіпе требуется гораздо больше 
вычислений, чем для других методов. 

Зресиіаг ііі«ііііцііСч (бликовые эффекты) — 
имитация бликов на гладких и полирован- 
ных поверхностях. Для данного эффекта не- 
обходимо, чтобы в сиене присутствовал хотя 
бы один точечный источник света. 

МІР-піарріпё — способ наложения текстур, 
который позволяет добиться значительного 
улучшения качества изображения и сниже- 
ния объема вычислений путем использова- 
ния для объекта не одной текстуры, а не- 
скольких, изображающих его поверхность с 
различной степе- 
нью детализации. 
Такой набор текс- 
тур называют МІР- 
текстурой (Миішт 
Іп Рагѵат (лат.) - 
много в одном), а 
отдельные тексту- 
ры в ней — уровня- 
ми. При увеличе- 
нии или уменьше- 
нии расстояния до 
объекта происхо- 
дит переход с одно- 
го уровня МІР-тек- 
стуры на другой, 
соответственно ме- 
нее или более де- 
тальный. 

Техіиге тарріп§ — 
процесс наложе- 
ния текстуры на 
трехмерный объ- Эффект ОісНегіпд 
ект. На первый включен (вверху) 
взгляд эта проце- и выключен 
дура предельно (внизу) 




наш лектории 




Эффект РегзресСіѵе соггесСіоп: 
включен (вверху) и выключен 
(внизу) 

проста, однако она является одноіі из самых 
сложных задач рендеринга, В первую оче- 
редь, это обусловлено необходимостью кор- 
ректировать отображение текстур движу- 
щихся объектов. Для решения этой пробле- 
мы используются несколько методов: 

Иеагезі (Роіп/ хатрііпк) - самый простой 
метод, при котором каждому пикселу, вхо- 
дящему в состав изображения полигона на 
экране, ставится в соответствие один тексел 




Эффект АІрЬа Ьтапзрагепсу: вклю- 
чен (вверху) и выключен (внизу) 



Эффект МІР-тар Ііпеаг: включен 
(вверху) и выключен (внизу) 

из текстуры. Метод крайне неточен, по- 
скольку при слишком большом или, наобо- 
рот, слишком малом расстоянии до объекта 
прямого соответствия между пикселами и 
текселами нет. На большом расстоянии не- 
сколько текселов будут накладываться на 
один пиксел, в результате появится мерца- 
ние: приближение даст обратный эффект - 
один тексел станет использоваться для ото- 
бражения нескольких пикселов, в итоге, 
изображение станет блочным; 

Цпеаг (ЫІіпеаг /іНегіп^) — при использо- 
вании этого метода, называемого также би- 
линейной фильтрацией, происходит усред- 
нение цветовых характеристик четырех 
текселов, взятых « крестом» из овала, обра- 
зующего световое пятно. Результат получа- 
ется хорошим, но лишь в том случае, если 
поверхность располагается параллельно 
плоскости экрана; 

МІР-тарріщ пеагезі - метод наложения 
текстур, когда используется комбинация 
роіпі яатрНпё и М1Р-тарріп§. Вначале вы- 
бирается необходимый уровень МІР-тексту- 
ры, который затем накладывается на поли- 
гон с помощью простейшего роіпі-хатрііпё; 

МІР-тарріп§ Ііпеаг — комбинация МІР- 
тарріпв и билинейной фильтрации. По 
принципу действия напоминает предыду- 
щий метод, но на заключительном этапе для 
повышения качества используется билиней- 
ная фильтрация. У этого метода есть один 
серьезный недостаток: если он применяет- 
ся к текстуре, накладываемой на уходящий 
вдаль полигон (шоссе, стена коридора и 
т. п.), то в местах перехода с одного уровня 
МІР-текстуры на другой будет заметен стык. 
Для его устранения приходится вычислять 
средние значения цветовых характеристик 
текселов на основании двух соседних уров- 



ней М I Р- текстуры, что и выполняется в сле- 
дующих методах; 

Цпеаг М I 'Р-тарріЩ пеагезі — в этом мето- 
де выполняется роіпі $атр1іги> для двух 
М ІР-уровней, а полученные результаты ус- 
редняются; 

Цпеаг М ІР-таррііщ Ііпеаг ( ігіііпеаг/іііегіп^) — 
в этом алгоритме, называемом также трили- 
нейной фильтрацией, используются усред- 
ненные характеристики восьми текселов: по 
четыре из двух соседних МІР-уровней. Фак- 
тически производится билинейная фильтра- 
ция на двух уровнях, после чего полученные 
результаты усредняются. 

Однако все вышеперечисленные методы 
обладают одним недостатком: при опреде- 
лении характеристик пиксела на экране они 
используют только часть текселов, участву- 
ющих в его формировании, что, естествен- 
но, приводит к появлению погрешности. 
Избавиться от нее помогает новейший ме- 
тод (по крайней мере, на сегодня), в кото- 
ром учитываются все тексел ы, входящие в 
световое пятно. 

Апко!горіс/Шегіп$ ( а н и зотроі і пая фил ьтра- 
ция) - в этом алгоритме количество тексе- 
лов, используемых при определении пиксе- 
ла, не является постоянным, а изменяется в 
зависимости от расстояния до поверхности 
и ее положения в пространстве. 

8иЬ-ріхеІ а ее п га с ѵ — метод служит для точ- 
ного нанесения текстуры на объект в ходе 
операции МІР-тарріпй, а также для прида- 
ния резкости движущимся объектам. 




Эффект 1_іпеаг: 
включен (ввер- 
ху) и выключен 
(внизу) 



Эффект 2- 
Ьиттегіпд: вклю- 
чен (вверху) и 
выключен (внизу) 



2-Ьипегіп8 - операция, которая применя- 
ется для определения видимых частей сцены 
и объектов. Дня этого используются данные 
о расстояниях от экрана до каждого из пик- 
селов, соста&пяюших сцену, хранящиеся в 2- 
буфере. При рендеринге все пикселы, кото- 
рые закрываются другими, находящимися 
ближе к наблюдателю, отсекаются. ■ 



тестовая лаборатория 



Роман Хархалис, Евгений Севериновский 



3 О - акселераторы : 



Видеокарты, выполняющие функ- 
ции аппарат! юго ускорения 
трехмерной графики. - так назы- 
ваемые ЗП-акселераторы — долгое 
время считались среди большин- 
ства не самых искушенных игро- 
ков предметами роскоши, по- 
скольку СТОИЛИ довольно дорого. 
Но в последнее время цены на эти 
устройства упали, и сегодня прак- 
тически каждый чита тель -Домаш- 
него ПК» может позволить себе 
это маленькое удовольствие 
Однако акселератор акселератору 
рознь: в этой отрасли, как ни в 
какой другой, нельзя судить о 
качестве и возможнос тях изделия 
только по его цене. Чтобы помочь 
вам подобрать для себя игровую 
В) і, іеокарту. мы иротестпрс шали 
наиболее распространенные на 
украинском рынке модели. 



СМЕНА ПОКОЛЕНИЙ 

Сегодня, когда технологии трехмерной 
графики становятся по-настоящему массо- 
выми, в названии почти всех видеокарт при- 
сутствует «модная» приставка 30. Но про- 
изводительность и возможности таких карт 
различаются весьма существенно. Действи- 
тельно, разница в качестве и скорости вы- 
вода изображения, например, между китай- 
ской картой на базе 53 ТгіоЗЭ и платой 
ШаіНошІ Мопхіег 30 II с чипсетом Ѵоосіоо-' 
огромная. 

Сразу оговоримся, что включение в назва- 
ние даже самых старых и слабых видеоадап- 
теров обозначения «ЗО» зачастую вполне 
оправдано. Дело в том, что практически 
любая доступная на сегодняшний день ви- 
деокарта реализует функции аппаратного 
ускорения трехмерной графики, но их на- 
бор, равно как и производительность графи- 
ческого процессора, у разных моделей карт 
могут значительно различаться. 

Основными вехами в истории развития 
30-акселераторов считаются моменты вы- 



ля всех и 
ля каждого 



хода легендарных Ѵоосіоо и Ѵоосіоо : — про- 
дуктов компании ЗОГх (кстати, название 
этой фирмы при чтении по правилам анг- 
лийского языка созвучно фразе «30 ЕГ- 
Гссіх» — «Трехмерные эффекты»). Эти изде- 
лия долгое время были эталоном качества 
и производительности для устройств свое- 
го класса, а само имя ЗОГх стало нарица- 
тельным для 30-акселераторов так же, как 
в свое время Хегох - для копировальных 
аппаратов. 

Заговорив об именах и названиях, нель- 
зя обойти вниманием еще одни важный 
факт. Сегодня производство видеокарт, на- 
чиная от проектирования микросхем и за- 
канчивая сборкой готового продукта, ред- 
ко находится в руках одной фирмы. Чаше 
всего разработкой и изготовлением набо- 
ров микросхем (так называемых чипсетов) 
для видеоадаптеров занимаются одни фир- 
мы, память выпускают другие, а третьи про- 
ектируют и производят готовые изделия. 
Каждый из этих производителей именует и 
маркирует свои продукты по собственному 
усмотрению. Из-за этого иногда случается 
путаница. Поскольку производительность 
видеокарты определяется, главным обра- 
зом, типом установленного в ней чипсета, 
то именно его название чаще всего упоми- 
нают покупатели, заказывающие видео- 
адаптеры. Часто случается так, что клиент, 
попросивший «карточку ѴоодооЧ, удивля- 
ется, когда ему показывают, например. 
Моіыег ЗОН или Мегсигу С- 1 1 1 . на короб- 
ках которых надпись «Ѵоос!оо ; » зачастую 
отыскать не так легко. 

Чтобы внести ясность в этот вопрос, мы 
построили статью следующим образом. Вна- 
чале мы кратко расскажем о развитии 30- 
акселераторов. а затем приступим к сравне- 
нию возможностей наиболее распростра- 
ненных моделей плат, разбив их на группы 
по типам используемых в них чипсетов. 

К первому поколению чипсетов дня ЗО- 
акселераторов относятся модели, разрабо- 
танные до появления и распространения 
ЗОГх Ѵоосіоо. В них заложены только базо- 
вые функции аппаратного ускорения трех- 
мерной графики, поэтому такие карты труд- 
но назвать полноценными акселераторами. 
Сегодня эти платы, будучи предельно деше- 
выми, в основном используются дня рабо- 



ты с двухмерной офисной графикой в ком- 
пьютерах базового уровня. Для игр. а зна- 
чит, и для домашнего применения пореко- 
мендовать их вряд ли возможно (если толь- 
ко не использовать эти адаптеры в связке с 
30-акселератором на основе Ѵоос!оо/Ѵоо- 
ііоо'). В качестве примеров чипсетов перво- 
го поколения можно назвать популярней- 
шие продукты компании §3 — Тгіо и Ѵіпге, 
серию ЗОІпіаце от Тгісіепі, первые модели 
АТІ Ка§е или 5І5 6326. 

Новый виток в развитии 30-акселерато- 
ров начался с появлением легендарного 
чипсета Ѵооаоо. который можно считать 
первым трехмерным ускорителем в сего- 
дняшнем понимании этого слова. Долгое 
время видеокарты па его основе были един- 
ственными распространенными ЗО-акселе- 
раторами. Цены на них были также доволь- 
но высокими. И хотя по производительнос- 
ти и качеству выводимого изображения с 
этими ускорителями не могла сравниться ни 
одна другая популярная карта, существен- 
ный недостаток у них все-таки был: платы, 
построенные на Ѵоосіоо. представляют со- 
бой «чистые» ЗО-акселераторы и устанавли- 
ваются в компьютер только в дополнение к 
основной видеокарте. 

Успех видеоплат на основе Ѵооаоо не мог 
оставить равнодушными и других ведущих 
производителей графических чипсетов и 
видеокарг, развернувших нешуточную «гон- 
ку» под лозунгом «Догоним и перегоним 
Ѵоосіоо!». В результате весной прошлого года 
появились чипсеты, способные конкуриро- 
вать с продуктом ЗОГх. Одни из них плани- 
ровались как более производительные ана- 
логи этого ускорителя, другие же - как бо- 
лее дешевые. Из множества конкурирующих 
акселераторов наиболее удачными оказа- 
лись Кіѵа 128 от компании ІЧѴісііа. І740 от 
Іпіеі. АТІ Кавс Рго и Реппесііа 2 фирмы 30 
І_аЬз. Во всех этих продуктах устранен ос- 
новной недостаток Ѵоосюо — добавлена 20- 
часть, вследствие чего видеокарты на их ос- 
нове могут работать в компьютере не как 
дополнение к основному адаптеру, а само- 
стоятельно. 

Пошла по этому пути и ЗОГх, разработав 
и выпустив чипсет Ѵооаоо Кихіі. Но объеди- 
нить функции двух- и трехмерной акселера- 
ции во всех случаях удалось лишь за счет 
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Характеристики современных игровых графических чипсетов 
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* І740 поддерживает программное декодирование 0Ѵ0 только в разрешении 720 х 480. 

** БаѵадеЗЭ поддерживает программное декодирование 0\ГО во всех разрешениях, начиная с 800 х 600 и выше, а также 
в разрешении 720 х 480 (стандартном для формата МРЕ62). 



большего или меньшего снижения произво- 
дительности ЗЭ-части. И самой большой 
неожиданностью стало то, что хуже всех 
справилась с задачей объединения 20- и 30- 
функций именно «законодательница мод» — 
ЗОГх Ѵоосіоо Кияіі снискал недобрую славу 
одного из самых неудачных 20/ЗО-акселе- 
раторов. 

Компания МѴісІіа, продолжая развивать 
популярную модель Кіѵа 128. разработала 
модифицированную версию этого чипсета — 
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Кіѵа 1282Х. специально предназначенную 
для ЗО-акселераторов начального уровня. 
По функциональным возможностям этот 
ускоритель несколько превосходит своего 
предшественника. 

К настоящему времени цены на все упо- 
мянутые выше чипсеты существенно сни- 
зились. Платы на их основе сегодня можно 
порекомендовать в качестве игровых видео- 
карт начального уровня. Так, цена некото- 
рых адаптеров на базе ІпіеІ І740, оснащен- 
ных 8 МВ видеопамяти, на сегодняшний 
день составляет всего лишь $45, что пример- 
но равно пене за адаптер с 53 Ѵіг§е и 2 МВ 
памяти в середине прошлого года. В общем 
же цены на видеокарты, основанные на пе- 
речисленных нами чипсетах, сегодня нахо- 
дятся в диапазоне от 545 до $70. 

Весной 1998 г. компания ЗОГх объявила о 
выпуске 3 □-акселератора нового поколе- 
ния, получившего название Ѵоогіоо'. Это 
был достойный ответ фирмы, бывшей тогда 
единоличным лидером на рынке чипсетов с 
ускорением трехмерной графики, на все раз- 




работки конкурентов. Новый чипсет имел 
удвоенную, по сравнению с предшественни- 
ком, скорость заполнения и утроенную про- 
изводительность при построении полигонов. 
Максимальное разрешение трехмерного изо- 
бражения с применением 2-буферизаиии 
составило 800 х 600 против 640 х 480 у 
Ѵоосіоо. С 
появлени- 
ем Ѵоосіоо 3 
произо- 
шел но- 
вый каче- 
ственный 
скачок в 
развитии 
ускорите- 
лей трех- 
мерной 
графики. 
Однако, 
как и его 
предше- 
ственник. 



Г рафические акселераторы 



ВрееО Зіаг А50 8МВ АСР 60/53 
5«еа(1Н II С460 8МВ АСР 80/72 
ѴІрег Ѵ550 16МВ АОР/РСІ 150/135 
Ѵірег Ѵ550 16МВ АСРТѴоиІ 160/145 



30 /х мультимедиа расширения 



Мотеіег ЗО II 8МВ РСІ 
Могсаег ЗО I 12МВ РСІ 
Мопзіег Риаіол 16МВ АСР 



145/128 
165/151 
145/130 



Звуковые карты 



Зопіс кпрасі 590 АЗО РСІ 
МогеЮг Зоипй МХЗОО РСІ 



40/33 ' 
95/86 



Материнские платы 



135/124 
80/68 



МІСГОПІС5 С400 440ВХ АСР 
Мсгопісз СЗО0 440ЦС АСР 

Расширяем аил&рскуіо 



АО "ЕВРО ПЛЮС 276-7496 
Е-таІі: іайафѳсИив.ккеѵ.иа 271-3741 
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новыіі чипсет был рассчитан только на при- 
менение в «чистых» ЗО-акселераторах. 

Остальные фирмы, занимающиеся раз- 
работкой графических чипсетов, тут же 
принялись за проектирование и выпуск 
новых продуктов, сравнимых по быстро- 
действию или даже превосходящих Ѵоо- 
сіоо : . Первыми из «ѴоосІоо 2 -киллеров» по- 
явились чип Маігох С 200 и видеокарты на 
его основе, выпущенные этой же компа- 
нией в середине прошлого лета. За ними в 
начале сентября последовал Кіѵа ТЫТ — 
заранее анонсированный и с нетерпением 
ожидаемый всей игровой общественнос- 
тью продукт от ЫѴійіа. Оба эти чипсета 
представляют собой основу для полноцен- 
ных 20/ЗО-акселераторов, которые могут 
работать в системе самостоятельно и не 
требуют дополнительных карт. 

Не оставила попыток создать комбиниро- 
ванный акселератор на основе графических 
процессоров третьего поколения и сама 
ЗЭГх. В результате был выпущен Ѵоосіоо 
ВапьЬее, первые видеокарты на основе ко- 
торого появились в конце сентября и сразу 
же завоевали популярность. В отличие от 
Ѵоосіоо КшЪ, новый чипсет никак нельзя 
назвать неудачным. 

Четвертым ЗЭ-ускорителем нового по- 
коления является 5аѵа§еЗО, разработан- 
ный компанией 83. Видеокарты на его ос- 
нове появились у нас в самом конце про- 
шлого года. И, наконец, последним на 
сегодняшний день в списке высокопроиз- 
водительных чипсетов является Ка§е 128 
от АТІ. Он был анонсирован уже доволь- 
но давно, но из-за технических неурядиц 
фирма сумела приступить к регулярным 
поставкам видеокарт на его базе лишь 
сейчас. 

Пять перечисленных выше чипсетов яв- 
ляются основой для высокопроизводи- 
тельных игровых видеокарт, которые сей- 
час рекомендуются для оптимальной рабо- 
ты большинства новых трехмерных игр, а 
в недалеком будущем, вероятно, попадут 
в список их минимальных системных тре- 
бований. Поэтому, покупая одну из таких 
видеокарт, вы получите запас производи- 
тельности, достаточный для того, чтобы 
удовлетворить «аппетиты» самых перспек- 
тивных игр. находящихся сегодня в разра- 
ботке. Видеоакселераторы на основе пере- 
численных нами чипсетов стоят от $75 
(адаптеры с 53 5аѵа§еЗО) до $150 (некото- 
рые карты на базе Ѵоосіоо 2 и Кіѵа ТГ"Л~). 

Однако по производительности чипсеты 
внутри каждого из классов иногда сущест- 
венно различаются. Мало того, даже кар- 
ты от разных производителей на основе 
одного и того же чипсета могут иметь нео- 
динаковое быстродействие. Для того что- 
бы с точностью определить «кто есть кто» 
и помочь читателю в выборе наиболее под- 
ходящей для него видеокарты, мы и реши- 
ли испробовать графические адаптеры на- 
иболее распространенных у нас моделей в 
действии. 



ДЛЯ НАЧИНАЮЩИХ 

В качестве ЗО-акселераторов базового 
уровня в настоящее время применяются, 
главным образом, те чипсеты предыдущего 
поколения, которые успешно прошли про- 
верку временем и могут обеспечить доста- 
точную производительность в современных 
играх. Кто же из «ветеранов» игрового фрон- 
та остался в строю до сегодняшнего дня? 

АТІ Ваде Рго 

АТІ — одна из немногих фирм, разрабаты- 
вающих и производящих как графические 
чипсеты, так и видеокарты на их базе. Эта 
компания уже довольно давно развивает се- 
рию ЗО-акселераторов Ка^е. Предпослед- 
ний на сегодня представитель этого семей- 
ства — Ка^е Рго — стал основой для одной из 
протестированных нами видеокарт. 

Производительность чипсета Каце Рго 
вряд л и можно считать удовлетворительной. 
Быстродействие в играх, использующих 
ОігесіЗО, у него невысокое, качество изоб- 
ражения также оставляет желать лучшего. 
Игры, работающие через ОрепОЬ. Ка§е Рго 
воспроизводите помощью отдельного драй- 



АТІ АІІ-іп-\Л/опс1ег Рго 



вера Міпі СІіет Огіѵег и при этом показы- 
вает низкую производительность, хотя по 
качеству изображения может поспорить и с 
некоторыми новыми акселераторами. При 
работе с двухмерной графикой чипсет от АТІ 
обеспечивает высокое качество изображе- 
ния, но по скорости вывода уступает конку- 
рентам. 

Компания АТІ выпускает целый ряд ви- 
деокарт, основанных на чипсете Ка^с Рго. 
Мы протестирован и модель АІІ-іп-\Ѵоп(іег 
Рго, оборудованную 8 МВ памяти, — на- 
стоящий графический «комбайн» для до- 
машнего применения, обладающий самым 
широким на сегодняшний день набором 
возможностей. Будучи полноценным 
20/ЗО-акселератором. она дополнитель- 
но оборудована разъемами для ввода и 
вывода видео, а также ТѴ-тюнером с вы- 
сококачественным радиочастотным бло- 
ком производства Рііііірв. О возможнос- 
тях этого устройства как ТѴ-тюнера мы 
уже рассказывали в предыдущем номере 
«Домашнего ПК». 

Хотя производительность АІ1-іп-ѴѴопс1ег 
Рго ниже, чем у других устройств, эту плату 
можно порекомендовать использовать в 
связке с «чистым» ЗО-акселератором на 
базе чипсета ЗЭГх Ѵоосіоо'. В этом случае 
Ѵоосіоо 2 обеспечит высокое быстродействие 




в трехмерной графике при хорошем каче- 
стве двухмерных изображений, традицион- 
ном для видеокарт производства АТІ. В до- 
полнение к этому вы получите возможность 
просматривать телепередачи и работать с 
видео. Единственным недостатком такого 
варианта является высокая суммарная цена 
двух видеокарт (АІ1-іп-\Ѵопс1сг Рго стоит 
примерно $130). 

Кроме АІІ-іп-\Ѵопс!ег Рго, компания АТІ 
выпускает еще две модели видеокарт на базе 
чипсета Ка§е Рго - Хрегі 98 и Хреіі@РІау 98. 
В20- и ЗО-графике они демонстрируют та- 
кую же производительность, как и рассмот- 
ренный нами «комбайн», но при этом не 
имеют столь обширного набора дополни- 
тельных функций. Для повышения общего 
быстродействия системы в трехмерных иг- 
рах к таким видеокартам также лучше всего 
дополнительно устанавливать отдельный 
ЗЭ-ускоритель, но использовать не столь уж 
дешевую ($50— 60) видеокарту исключитель- 
но как «платформу» для Ѵоосіоо 2 все-таки до- 
роговато. 

ІпЬеІ І740 

Компания Іпіеі, известная, прежде всего, 
как производитель процессоров и чипсетов 
для материнских плат, к середине прошло- 
го года представила ЗО-чип собственной 
разработки — І740. Он стал первым графи- 
ческим чипсетом, изначально рассчитан- 
ным на работу только через интерфейс АО Р. 
Видеокарт на его основе, предназначенных 
для установки в слот шины РСІ, практичес- 
ки нет (известна только одна разработка, в 
которой применен специальный преобразо- 
ватель АО Р-РСІ). 

ІпіеІ І740 обеспечивает отображение трех- 
мерной графики с глубиной цвета до 32 бит 
и максимальным разрешением 1 280 х 1024. 
Обладая приемлемой производительнос- 
тью в 20- и ЗО-графике, а также достаточ- 
но высоким качеством изображения, ви- 
деоадаптеры на базе этого чипсета имеют 
еще одно неоспоримое преимущество: на 
сегодняшний день они являются самыми 
дешевыми среди всех ЗО-акселераторов 
нижнего уровня. 

Но прежде чем покупать видеокарту с «на- 
чинкой» от Іпіеі, обратите внимание на сле- 
дующий факт: она предназначена для рабо- 
ты только в системах со 51оі 1 (процессоры 
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Сеіегоп, Ретіит II и Репіішп III). Владель- 
цы компьютеров с $оскеі 7 могут столкнуть- 
ся с серьезными проблемами при установке 
новой видеокарты - в большинстве случаев 
она просто откажется работать. 

Из производителей чипсетов для Яоскеі 7 
пока только ѴІА объявила, что ее продукт 
МѴРЗ без проблем работаете І740. На мате- 
ринских платах с чипсетом А1_і АІасісііп V ви- 
деокарты с І740 работают, но только в 
ѴѴІпсіохѵ* 95/98. Чипсеты ѴІА ѴРЗ и 5І5 
5591/5595 видеоакселератор от Іпіеі не под- 
держивают. Так что, прежде чем выбрать ви- 
деокарту с І740, убедитесь, что она «подру- 
жится» с вашей материнской платой. 

По производительности в ЗО-графике ак- 
селераторы от Іпіеі являются одними из са- 
мых мощных в своем классе. В играх, рабо- 
тающих через интерфейс ОігесіЗЭ (а таких 
сегодня подавляющее большинство), этот 
чипсет опережает остальных конкурентов и 



вплотную приближается к некоторым уст- 
ройствам следующею поколения. При рабо- 
те через ОрепОІ. (например, в Оиаке II) І740 
показал себя несколько хуже, уступив аксе- 
лераторам на базе ІМѴісІіа Кіѵа І28/І282Х. 
Качество трехмерной графики очень хоро- 
шее, хотя в некоторых случаях эффекты ту- 
мана менее реалистичны, чем у других чип- 
сетов. В 20-графике качество изображения 
высокое, но при больших экранных разре- 
шениях быстродействие карты существен- 
но надает. Здесь І740 уступил обеим моди- 
фикациям Кіѵа 128 и опередил только самый 
медленный акселератор в этом тесте — АТІ 
Ка§е Рго. 

Мы протестировали три видеоадаптера, 
основанных на чипсете ІпіеІ І740, — Оіа- 
піопсі 8(еаНІі II С460. А-Ореп №ѵі}>а1ог 
РА740 и А/ІесН ѴС740. Каждый из них ос- 
нащен 8 МВ видеопамяти типа 5ЭКАМ и 
рассчитан на установку в слот АС Р. Произ- 
водительность плат в трехмерной графике 
примерно одинакова как в ОігесіЗЭ. так и 
в ОрепСЬ. При воспроизведении двухмер- 
ных изображений из трех карт на І740 са- 
мое высокое быстродействие продемонст- 
рировала Шатопй 5іеаІіп II О460, а две ос- 
тальные показали себя чуть хуже. Плата от 
ОіапюпсІ превосходно справилась с декоди- 
рованием видео в формате МРЕС - ее про- 
изводительность в этом тесте оказалась са- 
мой высокой среди всех видеокарт нижне- 
го уровня. Этому устройству свойственны 
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характерные для всех изделий Оіатопо' ак- 
куратное исполнение и традиционно от- 
личное качество драйверов. Пена Зіеаііп II 
С460 тоже в некоторой мере традицион- 
ная — выше, чем у аналогичных карт дру- 
гих фирм. 

В общем, платы на базе чипсета І740, бу- 
дучи самыми недорогими среди базовых 
ЗО-акселераторов, обладают достаточно 
высокой производительностью. Для поль- 
зователей компьютеров с процессорами 
Сеіегоп и Репііит II они представляют со- 
бой неплохой вариант выбора. Но ввиду 
того что эти видеокарты недостаточно хо- 
рошо справляются с двухмерной графикой 
в высоких разрешениях, их лучше всего 
применять в системах с 15-дюймовым мо- 
нитором при разрешениях не более 1024 х 
х 768 точек. 
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ІМѴІсііа Ріѵа 128 

Этот чипсет стал одним из первых серьез- 
ных конкурентов продуктам компании ЗОГх 
на рынке игровых ЗО-акселераторов. В свое 
время он был очень популярен — карты на 
его основе пользовалисьедвали не наиболь- 
шим спросом. Фактически именно этотчип- 
сет открыл эпоху массового применения 
ЗО-ускорителей в домашних компьютерах. 

Есть у Яіѵа І28 и некоторые недостатки. 
Во-первых, максимальный объем видеопамя- 
ти, с которым он способен работать, состав- 
ляет всею лишь 4 М В. Во-вторых, максималь- 
ное разрешение в ЗО-режимс у Кіѵа 1 28 ниже, 
чем у І740, - 800 х 600 точек против 1280 х 
х 1024. 

На сегодняшний деныіаиболее доступной 
видеокартой на базе Кіѵа 1 28 остается А51І5 
ЗОехРІогег Ѵ3000. В свое время она была 
одной из лучших. О] большинства осталь- 





АЗІІЗ ЗРехРІогег Ѵ3000 



ных недорогих ЗО-акселераторов ее отлича- 
ет высокий уровень исполнения, характер- 
ный для всех изделий этой компании. Пла- 
та снабжена 4 МВ видеопамяти и поставля- 
ется в одной из двух модификаций: только с 
выходом 5ѴОА или с разъемами 5ѴСА, ТѴ- 
от, Ѵійео-іп и Ѵіаео-оиі. Д-'ія повышения 
надежности работы видеокарты на графиче- 
ский процессор установлен радиатор. 

В наших тестах ЗО-графики карта с чип- 
сетом Кіѵа 128 несколько отстала от своих 
конкурентов. Очевидно, виной тому — ма- 
лый объем видеопамяти. Но в тестах с Оп- 
аке II. работающим через ОрепОІ_, плата 
одержала безоговорочную победу над ос- 
тальными ЗО-акселераторами своего клас- 
са благодаря удачно реализованным драйве- 
рам для этого АРІ. К сожалению, ірафичес- 
кий процессор иногда допускает ошибки 
при наложении текстур. В 20-графике Кіѵа 
1 28 оставляет хорошее впечатление благола- 

Производительность видеокарт с 
ЗО-акселераторами нижнего уровня 
■ тесте ЗОтагм 99 (800 ■ бОО точек, 
глубина цвета 16 бит), баллы 
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ря качественному изображению и высокой 
производительности. 

Цена у ЗОехРІогег ѴЗООО весьма привле- 
кательная - примерно $50 за вариант без 
ТѴ-выхода. 

ІМѴісііа Ріѵа 1282Х 

На смену популярному N Ѵісііа Кіѵа І28 
пришел новый, несколько доработанный 
чипсет Кіѵа 1282Х, рассчитанный на ис- 
пользование в ЗО-акселераторах нижнего 
уровня. В отличие от своего предшествен- 
ника, он может работать с видеопамятью 
вдвое большего объема (8 МВ) и поддер- 
живает новый скоростной стандарт интер- 
фейса АО Р 2х. В нем также устранены неко- 
торые (но не все) ошибки в обработке 30- 
і рафики, встречавшиеся \ Кіѵа І28, 
пропадание поверхностей и неровное «сши- 
вание» текстур. Но производительности в 
играх, использующих ОрепСЦ новый про- 
дукт от ІЧѴкІіа примерно равен своему пред- 
шественнику, а в ОігесіЗО работает несколь- 
ко быстрее. 

Единственной доступной на сегодняш- 
ний день видеокартой, в которой исполь- 
зуется чипсет Яіѵа 1282Х. является А5иі5 
АОР-Ѵ30002Х. оборудованная 8 М В памя- 
ти типа 80КАМ. Протестированная нами 
версия, кроме выхода 5ѴСА. оснащена 
разъемами Ѵісіео-іп. Ѵісіео-ош и ТѴ-оиі. 



I АЗЫЗ А6Р-Ѵ30002Х 



Компания А51І5 выпускает еще одну мо- 
дификацию такой платы - только с выхо- 
дом 5ѴОА. 

Эта видеокарта - одна из самых произво- 
дительных среди ЗО-акселераторов началь- 
ного уровня. Самая простая модификация 
без телевизионного и видеовыхода стоит 
примерно $75, а протестированная нами 
полнофункционалъная версия -$95. Любое 
из этих устройств можно смело рекомендо- 
вать для домашних ПК среднего класса. 

ВЫСШИЙ КЛАСС 

С появлением Ѵооа"оо ; начался новый 
этап в развитии ЗО-акселераторов. Прак- 
тически каждая из фирм, активно работа- 
ющих на рынке графических чипсетов, вы- 
пустила продукт, призванный составить 
конкуренцию изделию от ЗОГх. Первые ви- 
деокарты с чипсетами нового поколения 
появились еще прошлым летом, последние 
же ожидаются в продаже лишь в начале сле- 
дующего месяца. 




ЗОіх Ѵоосіоо 2 

В отличие от остальных рассмотренных 
нами чипсетов, Ѵоосіоо- представляет собой 
«чистый» ЗО-акселератор. Платы на его ос- 
нове предназначены для подключения к уже 
имеющейся в системе обычной видеокарте. 
Делается это следующим образом: ЗО-аксе- 
лератор устанавливается в свободный слот 
шины РСІ. после чего ѴОА-выход основной 
видеокарты с помощью специального кабе- 
ля соединяется со входом платы с Ѵоогіоо ; , а 
кабель монитора подключается к выходно- 
му разъему ЗО-ускорителя. 

Разработчики чипсета Ѵооо!оо ; предусмо- 
трели возможност ь совмест ной работы двух 
основанных на нем видеокарт в одном ком- 
пьютере в так называемом 8Ц-режиме, что 
позволяет значительно увеличить произво- 
дительность системы в трехмерной графи- 
ке, а также обеспечивать более высокие 30- 
разрешения, Для этого вам придется приоб- 
рести две платы с Ѵоосіоо-" (желательно одной 
марки), установить их в компьютер и соеди- 
нить между собой специальным шлеііфом. 

Мы протестировали четыре видеокарты, 
основанные на чипсете ЗОГх Ѵоо<1оо : : Нс1іо$ 
ЗБ Ѵооііоо 2 от А-ТгепсІ, СоІогМах ѴР-510. 
Мегсигу О- 1 1 1 . выпускаемые одноименны- 
ми фирмами, а также ѴіеѵѵТор Ѵиісап 2 про- 
изводства Вгііек ЕІссігопіс5. Первая из этих 
карт содержит 8 МВ видеопамяти, а осталь- 
ные - по 12 МВ. Все они продемонстриро- 
вали на редкость стабильные, практически 
одинаковые результаты. В играх, использу- 
ющих ОігесіЗО. они оказались в середине 
итоговой таблицы, а в Оиаке II заняли пер- 
вые места - благодаря поддержке однопро- 
ходного мультитскстурирования. которое 
эта игра использует. Здесь плата СоІогМах 
ѴР-510 незначительно опередила осталь- 
ных. 

Цены на большинство ЗО-акселераторов. 
основанных на Ѵооооо 2 , в последнее время 
существенно снизились, и сегодня находят- 
ся на уровне $120—130. Если учесть, что в до- 
полнение к такой плате придется приобре- 
тать еще и обычную видеокарту, то стои- 
мость всей построенной таким образом 




ѴіеѵѵТор Ѵиісап 2 



видеосистемы получается сравнительно вы- 
сокой. Конечно, чипсет от ЗОГх в чем-то ос- 
тался непревзойденным до сих пор, и это оп- 
равдывает вложенные в его покупку деньги. 
Однако лозунг «Ѵооиоо : Рогеѵсг!» актуален 
скорее для искушенных геймеров, а всем 
остатьным пользователям мы советовали бы 
обратить внимание на комбинированные 
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Производительность видеокарт с 
ЗО-акселераторами высокого уровня 
■ Іпсотіпд (ОігесІЗО, глубина 
цвета тб бит), кадров ■ секунду (тр5> 



шМ ѵ«и> ѵно 

I 

НВ И*В- III) I 
ММ Ц.«№ ви.н> 



• ТОТ (16 ИВ ІИѵ» тнті 



маѵ-пін 

МІ ѴмвмВЖм) 



Нос Ѵиш I 

НВ ѴиоМоВамм*! 



ММВЯ 
ив ІмацыОі 



ты мио 
на &»ч«зо) 



<*1Иы №-510 
МВ ІитбО. I 

1111 
МВ Ѵмгіо- ) 

м.ѵміиі 

10 В. *. В ВаиіМ 

мі тмімм) 

..... маіо-м» с. до 
МВ ,ИЯ 















ВВ| II 




40 3 


^ввв^ву* 


(Ч.і' 















20/ЗО-ускорители. производительность ко- 
торых не ниже. а иногла и выше, чем у име- 
нитого конкурента. 

МаСгох 6200 

Высококлассные видеокарты компании 
Маігох давно стали популярными среди про- 
фессионалов компьютерной графики. В 
конце прошлого лета эта компания создала 
чипсет С200. сочетающий в себе функции 
высококачественной обработки двухмерной 
графики и полнопенного ЗВ-акселератора. 
Фирма выпустила на его основе две модели 
видеокарт: МіІІеппішп С200. ориентирован- 
ную на пользователей, предъявляющих вы- 
сокие требования к качеству графики, и 
Музііяие С200. рассчитанную на любителей 
компьютерных игр и укомплектованную со- 
лидным набором соответствующего ПО. 

Протестированная нами Маігох МіІІеп- 
пішп С 200 предназначена для установки в 




МаСгох МіІІеппіит 6200 



слот АОР и оснашена 8 МВ памяти типа 
50КАМ. На графическом процессоре уста- 
новлен большой радиатор, что очень полез- 
но, поскольку в процессе работы сам чип и 
плата нагреваются достаточно сильно. На 
плате расположены также гнезда для под- 
ключения дочерних карт от Маігох - платы 
видеомонтажа КаіпЬоѵѵ Киппег. декодера 
ЭѴО и ТѴ-тюнера. 



Быстродействие МіІІеппіит СІ200 в Оі- 
гесіЗО-играх чуть ниже, чем у основных ее 
конкурентов - Ѵооііоо-'. Ѵоосіоо Вапкпее и 
ЗаѵаесЗО. Что касается качества изображе- 
ния, то оно, по нашим впечатлениям, ока- 
залось не хуже, чем у всех остальных видео- 
карт. Поддержка ОрепСЬ реализована сла- 
бее - производительность платы от Маігох 
в Оиаке II сравнительно невысока. В двух- 
мерной же графике и быстродействие, и ка- 
чество изображения МаігохО200 находятся 
на практически недосягаемой высоте. Эта 
карта стала лидером и при воспроизведении 
МРЕО-видео — сказался опыт компании 
Маігох. давно и успешно совершенствую- 
щей технологии в данной области. 

Видеокаргу Маігох МіІІеппіиш О200 мож- 
но смело рекомендовать ценителям качест- 
венной графики. Она придется по вкусу про- 
фессионалам в области дизайна и верстки, 
работающим на дому, тем более, что нынеш- 
няя цена у этой платы не выше, чем у ос- 
тальных высокоуровневых продуктов. 

ІМѴігііа Віѵа ТіМТ 

После выхода Ѵоосіоо-' разработчики из 
конкурирующих фирм то и дело награжда- 
ли едва ли не каждый анонсированный ими 
чипсет громким титулом «убийца Ѵооаоо : ». 
Как оказалось впоследствии, лучше всего он 
подошел бы для Кіѵа ТІ^Т. Этот чипсет на 
сегодняшний день является одним из самых 
производительных и обладает наиболее ши- 
роким набором функ- 
ций обработки трех- 
мерной графики. В 
наших гестах платы на 
его основе показали 
самое высокое быст- 
родействие в играх, 
использующих Оі- 
гесіЗО. а в ОрепСЬ 
лишь немного уступи- 
ли Ѵоос1оо ; . 

Мы опробовали в 
деле три видеоадапте- 
ра на базе Яіѵа Тг-ІТ - 
Ѵірег Ѵ550 от Эіа- 
топё, СгарЬіс5 В1а*>- 
(ег Кіѵа ЮТ произ- 
водства Сгеаііѵе 
І_аЬ5 и продукт фир- 
мы А5и5 - АСР- 
Ѵ3400Т!\Т. Все пла- 
ты оснашены 16 МВ 
памяти и работают че- 
рез интерфейс АОР. 

Из трех карт самую 
высокую производи- 
тельность продемон- 
стрировала ОіатопсІ 
Ѵірег Ѵ550. достиг- 
шая наилучших ре- 
зультатов в ЭігесіЗО- 
играх. Сам графичес- 
кий процессор вместе 
с прикрепленным к 
нему радиатором на- 




АЗУ5 А6Р-Ѵ3400ТІЧТ 



гревается достаточно сильно, но на устой- 
чивости работы это не сказывается. 

Сгеаііѵе Сгарііісі ВІахіег Кіѵа ТМТ оказал- 
ся довольно сложным в установке и показал 
чуть меньшее быстродействие, чем Ѵірег 
Ѵ550. Стоимость платы составляет пример- 
но 5і I 20. и ее можно рекомендовать как уни- 
версальную видеокарту высокого уровня, 
поскольку производительность в двухмер- 
ной графике у нее выше, чем у остальных 
плат на Кіѵа ТІЧТ. 

Настоящей же находкой для домашних 
пользователей станет АЗУЗ АОР-Ѵ3400ТМТ. 
Устанавливается она без проблем и показы- 
вает чуть меньшее быстродействие по сравне- 
нию с другими ЗО-акселераторами. осно- 
ванными на КіѵаТГчТ. Графический процес- 
сор этой карты оборудован вентилятором и 
работает надежно и без сбоев. Плата осна- 
шена гнездом ТѴ-ош и вилеовходом, под- 
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КАРМАННЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ НЕѴѴІ-ЕТ РАСКАРЭ 

♦ РІ5С процессор до 190МГц 

♦ 16МВ 03УІ+ 16МВ РОМ 

♦ К5-232, РОСаП Туре II, 
инфракрасный порт 



♦ Возможность подключения 
внешнего монитора 

♦ Ввод клавйатурный и перьевой 



ИВИВ I л 



♦ Синхронизация данных 
с настольным ПК 

♦ ѴѴІпсіоуѵб СЕ 2.0, 2.11 

♦ РоскеіѴ/огсІ 

♦ РоскеіЕхсеІ 

♦ РоскеіРоѵѵегРоіпІ 

♦ РоскеГ Іпіегпеі Ехріогег 




Тел.: 

Тел./факс 227-43-44 
Е-таіІ: от<ісе@гдІ.кіеѵ.иа 
пІІр://ѵтѵѵ.гяІ.кіеѵ.иа 



ЕЮ. 

ЫКРАІНА 



131 



5 

27-2.1-44, 246-62-51, 1 



тестовая лаборатория 



321 



Производительность видеокарт с 
-акселераторами высокого уровня в 
іка II (ОрепСІ., глубина цвета 16 бит). 



М»ѴР-510 
2 МВ.ѴооЛга') 

ІГЙ1Н 

! МВ ѴооОоо*) 

1 НФх Э0Ѵоо0оо : 
I. Ѵоо<йо'| 

'Тор Ѵосн]оо- 

г мв.ѵо«к» ! ) 

ТОПНУЛ» Ѵ550 
5 МВ. Мѵа ТТЛ) 

в бгарггісз ВІазІи 
Ми ТОТ (16 МВ. МнПЛ) 

А8иЗ А6Р-Ѵ3400ТШ 

«б мв. ми таг) 

ѴІежТор Ѵійсап В 
(ІбМВ.ѴоМооВапЗіее) 

АН КИП 128 
(16МВ,Яад»128) 

Д8ЦЗ А6Р-Ѵ3200 
(8 МВ. Ѵоойоо Важнее) 

Сгеаііѵе 30 Віізіи Вал 
(16 МВ ѴоМоо Вапзііее) 

«ЦЗА6Р-Ѵ31М 
(8 МВ, ЗаѵадеЗО) 

Мало» МіИеітішп 6200 
(в МВ. 6200) 

ѴівѵТор ТіЦл 5000 
(8 МВ. Заѵадс 30) 



лерживает одновременный вывод изображе- 
ния на монитор и экран телевизора. Кроме 
того, есть возможность загрузки ѴѴіпао\ѵ$ во- 
обще без монитора, только с подключен- 
ным телевизором. Для работы с видеодан- 
ными к карте прилагается программа А51І5 
1_іѵе3400. позволяющая просматривать изо- 
бражения на экране монитора и выполнять 
их захват. С этими возможностями АОР- 
Ѵ3400ТЫТ - самая недорогая из представ- 
ленных плат на Кіѵа ТІЧТ (5130), вариант 
Ѵ3400ТЫТ без ТѴ-ои( дешевле еще пример- 
но на $20. 

ЗОіх Ѵоосіоо ВапзЬее 

Чипсеты производства ЗОГх Іпіегасііѵе, 
несмотря на сильное давление со стороны 
конкурентов, всегда считались самыми про- 
изводительными, что и обеспечило их не- 
преходящую популярность. После выпуска 
Ѵоосіоо ; эта фирма решила создать на его ос- 
нове полноценный 20/ЗО-ускоритель, ко- 





ѴіеѵѵТор Ѵиісап В 



торый мог бы работать в компьютере в ка- 
честве основной видеокарты. Так появился 
Ѵоосіоо ВашЬее. В состав этого чипсета вхо- 
дят один текстурный процессор (вместо двух 
у Ѵооа"оо : ) и 128-битовое 20-ядро. 



Акселератор поддерживает АРІ Оіісіе. 
ОрепОІ и ОігесіЗО и может работать с мак- 
симальным разрешением ЗО-графики 1600 х 
х 1200 точек. Качество изображения и про- 
изводительность сравнимы с показателями 
плат на основе Кіѵа ТМ". Недостатком 
Вапзпсс является отсутствие поддержки 
мультитекстурирования. вследствие чего в 
играх, использующих эту функцию, напри- 
мер Оиаке 2, производительность несколь- 
ко снижается. 

Мы протестировали три платы на базе 
ЗОГх Ѵоосіоо ВапвНее: А5Ы5 АСР-Ѵ3200. 
Ѵіе«Тор Ѵиісап В и Сгеаііѵе 30 Віазіег 
Вапкпее. Из них первая оборудована 8 МВ 
видеопамяти типа 5СКАМ. вторая - 16 МВ 
того же типа, а последняя - 16 МВ 50КАМ. 
Применение в моделях А51І5 и ѴіечѵТор бо- 
лее быстрой памяти положительно отрази- 
лось на скорости ИХ работы: она оказалась 
примерно такой же, как у карт на базе Кіѵа 
ТИТ. а плата от Сгеаііѵе проявила себя не- 
сколько хуже. Но зато при работе с двухмер- 
ной графикой все протестированные нами 
карты с Ѵоосіоо ВапзЬее продемонстрирова- 
ли лучшие результаты в своем классе. 

Плата А5Ш АОР-Ѵ3200 оказалась не са- 
мой надежной и часто вызывала зависания 
системы. Причина этого, по-видимому, 
кроется в недостаточном охлаждении чипа, 
который очень сильно нагревается в про- 
цессе работы. Драйверы видеокарты при 
установке доставили нам немало проблем. 
Таким образом, хотя эта карга и является 
самой недорогой среди аналогичных про- 
дуктов на основе Вапхііее (ее цена равна 
$ 1 00), фирме еще придется доработать свое 
изделие, прежде чем мы сможем вам его по- 
рекомендовать. 

Две другие платы, ѴіеѵѵТор Ѵиісап В и 
Сгеаііѵе 30 ВІаЯег Вапхіісе. произвели на нас 
одинаково хорошее впечатление, первая из 
них оказалась немного быстрее и надежнее. 
Карта от ѴіеѵѵТор работает через интерфейс 
АСР, оснащена вентилятором и использует 
драйверы от ЗОГх. В отличие от нее, ЗО 
ВІазіег ВапзЬее предназначена для установ- 
ки в слот РСІ и поставляется с оригиналь- 
ными драйверами Сгсаііѵс, с помошью ко- 
торых можно управлять даже тактовой час- 
тотой графического процессора и скоростью 
работы памяти. 

Таким образом, все три платы, основан- 
ные на чипсете Ѵоосіоо Вап$пее, являются 
хорошими альтернативами видеоадаптерам 
с Кіѵа ТІ^Т. Они дешевле, но при этом обес- 
печивают приемлемое быстродействие в 
20- и ЗО-графике при незначительном 
ухудшении качества изображения. Допол- 
нительное, хотя уже не такое весомое пре- 
имущество заключается в поддержке ими 
фирменного АР1 ЗОГх - Оіісіе. на который 
до недавнего времени ориентировались 
многие разработчики игр. 

53 ЗаѵадеЗй 

Перед самым Новым годом в продаже 
появились видеокарты с чипсетом 5а- 



Промзвопительность ЗО-акселератор 
лсокого ; 



АЗЦЗАбР-УЗЮО 
(8 МВ. ЗаѵадеЭО) 

ѴІеѵиТор ТЮл 5000 
(8 МВ, Заѵзде 30) 

А61ІЗ А6Р-Ѵ3200 
(8 МВ, ѴоМоо Ваюпее) 

ѴіеиТор Ѵиісап В 
(16 МВ. ѴосОоо ВапіЛее) 

ОеаОѵв 30 ВІазІвг Вапапее 
(16 МВ. Ѵоойоо Вапзііее) 

СоІогМах ѴР-510 
(12 МВ.ѴооОоо') 

А51ІЗ А6Р-Ѵ3400Ш 
(16 МВ. ВггаТМТ) 

Метану 6111 
(12 МВ,№о№о2) 

Д-Тгспо Ноііок 30 1/ооЛо 
(8 МВ, ѴооОоо 1 ) 
ѴіеѵѵТор Ѵиісап 2 
02 МВ,Ѵ«кйо г ) 
0іатотйѴірегѴ550 
ОбМВ.РлаШТ) 

Маігах МШеппШлі С200 
(8 МВ, 6200) 

Сгеаііѵе бгарпіса Віазіес 
МѵаШ|16МВ, №иТ№) 




ѵа§еЗО - новой разработкой компании 
53. Это 128-разрядный комбинированный 
20/ЗО-процессор, в котором использу- 
ются самые передовые технологии, в том 
числе и технология сжатия текстур 53ТС, 
разработанная специально для этого чип- 
сета и позволяющая работать с текстура- 
ми большого размера. 

Мы протестировали две видеокарты, 
основанные на 53 5аѵа§еЗО, - ѴісиТор 
Тііап 5000 И А51І5 АСР-ѴЗЮО. Обе они 
оснащены 8 МВ памяти 50КАМ. разъе- 
мами Ѵісісо-ош и ТѴ-оіН. В тесте с Оі- 
гесіЗО-играмп эти платы показали прак- 




А5У5 АГЗР-Ѵ3100 



тически одинаковые результаты при до- 
статочно высоком общем уровне произ- 
водительности, примерно соответствую- 
щем Ѵоосіоо-' и Ѵоосіоо Вапхііее. В Оиаке 1 1 
обе карты оказались в нижнем конце 
«турнирной таблицы», недалеко от Маігох 
О200. В обоих случаях качество трехмер- 
ной графики очень высокое — сжатие тек- 
стур на него не влияет. Возможность ра- 
ботать с текстурами большого размера вы- 
вела эти видеоадаптеры в лидеры при 
комплексном тестировании с помощью 
программы ЗОМагк 99. В двухмерной гра- 
фике оба видеоадаптера несколько отста- 
ли от своих конкурентов. 



тестовая лаборатория 



Характеристики видеокарт 



Производи- 
тель 


Видеокарта 


Тип 

акселератора 


Интерфейс 


Объем 

видеопамяти 


Чипсет 


Частота 
КАМОАС, МНг 


Поддержива- 
емые 30 АРІ 


Цена, $ 


і АТІ 

Тесгіпоіодіез 


АІІ-іп-ѴѴопсіег Рго 


20/30 


АСР 


8 МВ 50ВАМ 


АТІ Ваде Рго 


Н/Д 


ОрепСІ.* 
ОігесШ 


130 


А-Ореп 


Маѵідайг РА740 


20/30 


А6Р 


8 МВ 50ВАМ 


ІпіеІ І740 


205 


ОрепСЦ 
ОігесіЗО 


45 


Агіесп 


Ѵ6740 АСР 


20/30 


АСР 


8 МВ ЗОВАМ 


Іпіеі І740 


220 


ОрепСІ.** 
ОігесШ 


50 


ОіатопсІ 
МиІІітесІіа 


8теаЮі II 6-460 


20/30 


А6Р 


8 МВ 50РАМ 


Іпіеі І740 


203 


ОрепСЦ 
ОігесІЗО 


80 


I дзиз 


АСР-Ѵ3000 


20/30 


АСР 


4 МВ 5СВАМ 


Шсііа Віѵа 
128 


230 


ОрепЗІ. 
ОігесІЗО 


60 


1 А81І5 


А6Р-Ѵ30002Х 


20/30 


А6Р 


8 МВ 5СВАМ 


М\й\а Віѵа 
1282Х 


250 


ОрепСІ 
ОігесІЗО 


80 


| А8Ц8 


А6Р-Ѵ3200 


20/30 


АСР 


8 МВ 36ВАМ 


ЗОЫ Ѵоосіоо 
Вапзпее 


250 


СІісІе 

ОрепСГ 

ОігесІЗО 


100 


Сгеаііѵе ЬаЬз 


30 ВІазІег 
Вапзгіее 


20/30 


РСІ 


16 МВ ЗОВАМ 


ЗОтх Ѵоойоо 
Вапзііее 


250 


Ше 

Орепбі.* 

ОігесІЗО 


120 


Вгйек 
ЕІесІгопісз 


Ѵіеѵ/Гор Ѵиісап В 


20/30 


АСР 


16 мв зевАм 


ЗОтх Ѵоосіоо 
Вапзпее 


230 


СІісІе 

ОрепСІ.* 

ОігесІЗО 


120 


А-Тгепй 


Неііоз 30 
Ѵоосіоо 2 


30 


РСІ 


8 МВ Е00 


ЗОіх Ѵоосісю 


Н/Д 


СІісіе 

ОрепСЬ 

ОігесШ 


125 


СоІогМах 


СоІогМахѴР-510 


30 


РСІ 


12 МВ ЕОО 


ЗОтх Ѵоосіоо 


Н/Д 


СІісіе 

ОрепСІ. 

ОігесІЗО 


125 


1 Мегсигу 


Мегсигу С 1 1 1 


30 


РСІ 


12 МВ ЕОО 


ЗОЫ Ѵоосіоо' 


Н/д 


ѲІІсСѳ 

ОрепСІ. 

ОігесІЗО 


125 


я Вгііек 
і Еіесігопісз 


Ѵіеѵ/Гор Ѵиісап 2 


30 


РСІ 


12МВ ЕОО 


ЗОЫ Ѵоос)оо г 


Н/Д 


СІісІе 

ОрепСІ. 

□ігесІЗО 


125 


1 АТІ 

1 Тесппоіодіез 


ХреП 128 


20/30 


АСР 


16 МВ ЗОВАМ 


АТІ Ваде 128 


250 


Орепйі. 
ОігесШ 


130*** 


1 Маігох 


МіІІеппіит 6200 


20/30 


АСР 


8 МВ ЗСВАМ 


Маігох С200 


250 


ОрепСІ.* 
ОігесІЗО 


120 


1 А81І8 


А6Р-Ѵ3400Ш 


20/30 


АСР 


16 МВ ЗОВАМ 


ІШіа Віѵа 
ТОТ 


250 


ОрепбІ. 
ОігесШ 


130 


й Сгеаііѵе ЬаЬз 


Сгарпісз Віазіег 
ПіѵаТNТ 


20/30 


АСР 


16 МВ ЗОВАМ 


іМѴіаіа Віѵа 

тііг 


осп 


ирепіэі- 
ОігесіЗО 


\Ч\) 


5] ОіатопсІ 
1 МиІІітегііа 


Ѵірег Ѵ550 


20/30 


АСР 


16 МВ ЗОВАМ 


ІШіа Віѵа 
ТОТ 


250 


ОрепСІ. 
ОігесІЗО 


150 


1 Вгііек 
1 ЕІесІгопісз 


ѴіеѵѵТор Тііап 
5000 


20/30 


АСР 


8 МВ ЗСВАМ 


53 ЗаѵадеЗО 


250 


ОрепСІ. 
ОігесІЗО 


110 


1 А8У8 


А6Р-Ѵ3100 


20/30 


АСР 


8 МВ ЗСВАМ 


53 5аѵаде30 


Н/Д 


ОрепСІ. 
ОігесіЗО 


80 



•Поддержка ОрепбІ. реализована в виде Міпі СІІепІ йгіѵег (МСО). 
"Поставляемый с платой драйвер не поддерживает ОрепбІ.. 
*** Ориентировочная цена. 



тестовая лаборатория 



Как проходило тестирование 



Производительность видеокарт в трехмерной графике мы 
определяли на примере популярных в настоящее время 
игр - Іпсотіпд (работающей через интерфейс ОігесІЗО) и 
Оиаке 2 версии 3.19 (использующей ОрепСІ.), а для более 
детального исследования возможностей плат запускали тест 
ЗОглагк 99 Рго. 

Основным показателем, который мы использовали для оп- 
ределения общего быстродействия видеоакселератора в иг- 
рах, является средняя частота смены кадров. Измеряется 
этот параметр обычно в кадрах в секунду и обозначается со- 
кращением Ірз (тгатез рег зесопгі). Для того чтобы движе- 
ние выглядело непрерывным и естественным, вполне доста- 
точно 25-30 кадров в секунду, однако следует иметь в виду, 
что при воспроизведении сложных сцен частота смены кад- 
ров обычно падает. Поэтому высокие значения этого пара- 
метра означают, что ЗО-акселератор обладает запасом бы- 
стродействия и при воспроизведении сложных сцен скорость 
вывода кадров не упадет ниже требуемого уровня. 



Для всех 20/ЗО-плат выполнялись также тесты двухмерной 
графики (Зреесіу 1.1) и воспроизведения МРЕѲ-видео (Іпіеі 
Месііа Вепсптагк). Результаты 20-тестов мы не приводим, ог- 
раничиваясь лишь качественными оценками, поскольку раз- 
ница производительности в 20-режиме в большинстве слу- 
чаев для домашнего пользователя практически незаметна. 

Тестовой платформой служил ПК с процессором Репііит 
II 350 МНг, 64 МВ РС100 ЗОВАМ, материнской платой Іпіеі 
5Е440ВХ, жестким диском Махіог ОіатопсІМах 2,8 СВ и зву- 
ковой платой на чипсете УатаПа ОРЬЗ. Дополнительные те- 
сты на совместимость проводились с использованием дру- 
гого ПК на платформе Зирег 7 (АМй-Кб-2 300 МНг/64 МВ 
РС100 ЗОВАМ/Зоуо 5ЕНМ/Махіог ОМ 3,4 6.В/Е55-1 869). На 
обеих платформах для каждой видеокарты применялись 
русские версии ѴѴІпйоѵл/з 95 ОЗВ 2. 1 и ОігесіХ 6.0. При уста- 
новке видеокарт использовались драйверы, поставляемые 
с ними в комплекте, а при необходимости их свежие вер- 
сии загружались из Іпіегпеі. 



А51І8 АСР-ѴЗ І00 поставляется вдвух мо- 
дификациях, отличающихся только нали- 
чием видео- и телевизионных выходов. 
Цена видеокарты с полным комплектом 
разъемов составляет около $80. Ѵіе\ѵТор 
Тііап 5000 (первая из появившихся в Укра- 
ине плата на базе БаѵавеЗО) при таком же 
оснащении стоит несколько дешевле - 
примерно $70. 

АТІ Раде 128 

В начале осени прошлого года компания 
АТІ Тесііпоіойіен представила новый графи- 
ческий чипсет Каве І28, призванный заме- 
нить уже существенно устаревший Яа^е Рго. 
Возможности этого ЗО-акселератора доста- 
точно богаты. В нем реализована техноло- 
гия обработки двух пикселов за такт, вслед- 
ствие чего скорость заполнения сцены пик- 
селами (РіІІгаіе) у него вдвое выше, чем в 
традиционных ускорителях. 

Нам удалось протестировать предсерий- 
ный образец карты Хрегі 128, основанной 
на чипсете Ка§с 128. Она предназначена 
для установки в слот АСР и оснащена 




АТІ ХрегС 128 

16 МВ памяти типа 50КАМ со временем 
доступа 8 не. Чип Ка§е І28 пока не обору- 
дован радиатором, но вполне возможно, 
что в серийных экземплярах появится ох- 
лаждающий элемент. 

В комплект поставки карты входит утили- 
та Саше Еіі{!Іпе РегГоппапсе Вооьіег. позво- 
ляющая настроить видеокарту на более вы- 



сокое быстродействие в играх ОігесіЗО или 
ОрепОІ.. В ОігесіЗО оп тимизация дает весь- 
ма ощутимое увеличение быстродействия, 
однако пользоваться этой утилитой доста- 
точно неудобно - после смены установок 
требуется перезагрузка системы. 

Производительность карты в ОігесіЗО 
достаточно высокая, и даже при выключен- 
ной оптимизации АТІ Хрегі І28 показыва- 
ет быстродействие на уровне плат с Кіѵа 
ТЫТ. Включение оптимизации дает замет- 
ный прирост показателей, причем выиг- 
рыш растет с увеличением разрешения. В 
ОрепОЬ-играх (Оиаке II) на средних раз- 
решениях Хрсп І28 работает чуть медлен- 
нее, чем КіѵаТІ^Т, а на высоких — выходит 
вперед. В 20-графике во всех исследован- 
ных нами режимах скорость работы и ка- 
чество изображения просто отличные. 
Здесь Кацс 128 несколько превосходит Кіѵа 
ТІЧІТ, у которой на высоких разрешениях и 
частотах регенерации картинка становит- 
ся немного размытой. 

Одновременное Хреп 128 в апреле в про- 
даже появятся еше три модели плат, осно- 
ванные на чипсете Ка^е 128. Модель Каве 
Гигу с 32 МВ видеопамяти будет предназна- 
чена, в основном, для серьезных игроков, а 
Каце Мавпипі станет мощной полупрофес- 
сиональной картон также с 32 МВ памяти и 
встроенным аппаратным ОѴО-декодером. 
Заявлено и о подготовке комплексной пла- 
ты, оснащенной ТѴ-тюнером, которая по- 
лучит название АІІ-іп-\Ѵоп(1ег Рго 128. Эти 
три видеокарты будут достаточно дорогими, 
а стоимость Хреп 128 ожидается средней. 

ПОДВОДЯ итоги 

Если самым важным кріперисм при вы- 
боре ЗО-ускорителя для вас является цена, 
то владельцам ПК с процессорами Сеіегоп 
или Репііит И лучше всего подойдет одна 
из видеокарт на базе чипсета ІпіеІ І740. Эти 
карты достаточно производительны, обес- 
печивают высокое качество изображения, 
без проблем работают на материнских пла- 



тах со 5Іоі 1 (и Зоскеі 370). А вот пользова- 
телям систем с процессорами для Зоскеі 7 
(Репіішп, АМБ, I ВМ/Сугіх или ЮТ) спер- 
ва необходимо убедиться в совместимос- 
ти чипсета их материнской платы с ЗО-ак- 
селератором от ІпіеІ. Если ваша материн- 
ская плата не сможет работать с І740. 
обратите внимание на А81І5 ЗОехРІогег 
Ѵ3000 на базе Кіѵа 128. По характеристи- 
кам эта карта примерно соответствует ви- 
деоадаптерам с чипсетом сн Іпіеі, но ито 
без особых проблем работает на всех ма- 
теринских платах. Данная плата существу- 
ет как в АО Р-, так и РСІ-вариантах, одна- 
ко последние на сегодняшний день явля- 
ются большим дефицитом. 

Если вы ищете высокопроизводительный 
видеоадаптер, но при этом стремитесь уло- 
житься в ограниченный бюджет, то опти- 
мальным выбором будет плата на основе 53 
5аѵа§еЗО. Что касается самой модели, то 
рассмотренные нами ѴіеѵѵТор Тііап 5000 и 
А51І5 АОР-ѴЗЮ0 примерно равноценны. 
Кстати, для домашнего ПК будет очень по- 
лезно приобрести плату с разъемами для 
і подключения телевизора и видеомагнито- 
фона — это существенно расширит возмож- 
ности вашею компьютера. 

Среди высокоуровневых игровых видео- 
карт лучшими претендентами на покупку 
будут платы с чипсетами ЗОГх Ѵоосіоо 
ВапзИее и N Ѵісііа Кіѵа Т1ЧТ, причем первые 
несколько дешевле, зато вторые слетка опе- 
режают их по производительности и реали- 
зуют некоторые дополни тельные функции 
ускорения трехмерной графики. При выбо- 
ре ЗО-акселератора на базе ВапвНее стоит 
обратить внимание на плату ѴіеѵѵТор Ѵііі- 
сап В от Вгііек Еіесітопісв, а среди продук- 
тов, использующих КіѵаТМТ. можно поре- 
комендовать А508 АОР-Ѵ3400ТНТ. кото- 
рая при небольшой цене имеет достаточно 
высокие качество и производительность. И 
опять-таки, не стоит пренебрегать разъема- 
ми для подключения телевизора и видео- 
магнитофона. ■ 



на первый взгля 



Сергей Светличный 




ТЬі ІІІІішаів ЗИ Аогііо Еірмівпс* 



Сегодня мы расскажем о новой звуковой 
карте производства ОіапюпсІ Мііііітесііа, под- 
держивающей технологию трехмерного по- 
зиционируемого звука - Мопзіег 5оипсі 
МХ300, которую многие специалисты впол- 
не заслуженно называют лучшей аудиокартой 
для игр и мультимедийных развлечений. 

Итак, что же она собой представляет? 
МХЗСЮ - плата, рассчитанная на установку в 
слот РСІ, что облегчает ее конфигурирование, 
а также повышает общую производитель- 
ность. Не секрет, что старые платы, работав- 
шие через шину І5А, не являлись устройства- 
ми Р1и,ц-апсІ-Р1ау. иными словами, операцион- 
ная система была не в состоянии корректно 
их опознать. В результате процедура инстал- 
ляции каждой такой карты зачастую была 
намного сложнее, чем это описывалось в ин- 
струкции. С РСІ-слотом подобных проблем не 
возникает - \Ѵіпс1о\ѵ* обнаруживает новое 
устройство и грамотно устанавливает пред- 
ложенные пользователем драйверы, при этом 
вся процедура занимает несколько минут. 

МХ300 поддерживает синтез звука по волно- 
вой таблице. Это дает возможность домашне- 
му пользователю прослушивать музыку в фор- 
мате МЮ1 с качеством звука более высоким, чем 
даже у Аисііо СО. Важной характеристикой зву- 
ковых карт является количество одновремен- 
но воспроизводимых голосов. Для МХ300 их 
число состаааяст 320, что больше, чем у преж- 
него лидера - Сгеаііѵе ХошісіВІаіиег Ыѵе!, под- 
держивающего «всего» 256 голосов. Кроме того, 
с помощью различных спецэффектов, напри- 
мер задержки звука, имитации звучания в по- 
мещениях (комната, кабинет, зал), можно до- 
биться потрясающего реализма, с которым не 
сравнится ни один компакт-диск. 

Однако основным достоинством МХ300. 
несомненно, является трехмерное звучание, 
реализуемое с помощью таких технологий, 
как Оігесі^оипсіЗО. АигеаІ ЗЭ (АЗО), АигсаІ 30 
2.0 (АЗО 2). Из современных стандартов не 
поддерживается только фирменная разработ- 
ка Сгеаііѵе І-аЬз - ЕпѵігопшепіаІ Апсііо 
еХіепмопх, или сокращенно ЕАХ, которая ис- 
пользуется в 5оипсі ВІамсг ьіѵе!. Ее эмуляция 



МХ300: 
окружение 
звуком 



обещана в одной из следующих версий драй- 
веров для МХ300, так что придется немного 
подождать. 

Сразу следует оговориться, что трехмерный 
звук применяется только в играх, а при про- 
смотре фильмов на ОѴО, прослушивании му- 
зыки, как из МЮІ-файлов, так и с СО воспро- 
изводится обычное стерео. При проигрывании 
ОѴО-дисков в МХ300 реализуется специаль- 
ный режим микширования шестиканального 
звука в стандарте АС-3 (5 колонок плюс 1 саб- 
вуфер) в четыре канала, для воспроизведения 
на четырех колонках. При этом сигнал, выво- 
димый на пятую колонку (фронтальную, на- 
ходящуюся прямо перед слушателем), имити- 
руется с помощью двух передних акустичес- 
ких устройств. Звук получается по-настоящему 
трехмерным и окружает зрителя, позволяя <с 
головой окунуться» в происходящее на экра-' 
не. По сути, пользователю предоставляется 
полноценный домашний театр за минималь- 
ную цепу. Однако для нашего соотечественни- 
ка, не избалованного обилием фильмов на 
ОѴО, гораздо более актуальной будет реали- 
зация трехмерного звука в играх. 

МХ300 предусматривает следующие вариан- 
ты подключения акустической системы: однг 
пара колонок я наушники или две пары коло- 
нок. Для этого на плате имеются два линей- 
ных выхода. Если ус танавливается только одна 
пара, то она подключается к первому выходу, 
наушники - ко второму. Это действительно 
имеет значение, поскольку для каждого вари- 
анта существует свой алгоритм обработки зву- 
ка. Единственный недостаток, с точки зрения 
рядового пользователя, это - невозможность 
подключения к МХ300 пассивных колонок. Од- 
нако в системе все должно быть сбалансиро- 
вано, и подключать к позолоченным разъемам 
этой звуковой карты низкокачественные пас- 
сивные колонки - своего рода кощунство. 

Основное достоинство МХ300 состоит в 
том, что эта карта может имитировать трех- 
мерный звук не только на четырех акустиче- 
ских устройствах, но и па двух благодаря ис- 
пользованию специальной технологии НеасІ- 
Кеіаіесі Тгап.чГег Рипсііопч (НКТР). С ее 
помощью удается изобразить перемещение 
источника звука не только в горизонтальной 
плоскости, но и в вертикальной. Конечно, по- 
верить в это трудно, но задумайтесь над сле- 
дующим фактом: человек способен однознач- 
но позиционировать источник звука в про- 
странстве с помощью пары ушей. Так почему 



же невозможно обратное? В пользу этого ар- 
гумента говорит и то, что многие обладатели 
МХ300 предпочитают играть именно в науш- 
никах, считая, что только такой способ под- 
ключения обеспечивает подлинно трехмер- 
ное звучание. 

Однако удачная технология - это только 
полдела, без поддержки со стороны разработ- 
чиков игр она будет мертва. Опыт показыва- 
ет, что для того чтобы аппаратная новинка 
получила массовое признание, ей требуется 
найти свое применение в большом количе- 
стве популярных программ, иначе она будет 
оставаться дорогой и совершенно бесполез- 
ной игрушкой. Что касается МХ300, то она, 
кроме действительно нового и пока не полу- 
чившего широкого распространения стан- 
дарта АЗО 2.0, поддерживает более старые и 
признанные технологии АЗО 1.0 и 
ОігесгмліпсНО, которые уже используются во 
многих продуктах. Так что услышать объем- 




тыи звук можно не только в демонстрацион- 
ных программах да одном-двух реальных 
продуктах, как это обычно бывает с новыми 
технологиями, но и в более чем сотне игр - 
хитов этого и прошлого года. 

Но полностью раскрывает свои возможно- 
сти МХ300 пока только в сверхпопулярной 
игре прошлого года - НаІГ-ьіге. Именно в ней 
можно услышать великолепную имитацию 
рас пространения звука в закрытых помеще- 
ниях, при которой учитывается буквально все: 
размеры и планировка комнат, наличие пре- 
град на пути распространения звука, матери- 
ал, из которого сделаны стены, и многое, мно- 
гое другое. В итоге получается непередавае- 
мое ощущение присутствия, недоступное при 
использовании обычного стерео. 

Да, АЗО 2.0 обладает невероятным потенци- 
алом, и это вселяет надежду, что в ближайшем 
будущем нас ждет огромное количество вели- 
колепных игр с поддержкой этой технологии. 

Ориентировочная цена в Киеве - $85. 
Продукт предоставлен фирмой «0КТА-: 
тел. (044) 516-5879 
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Компьютерный 
видеомонтаж: 

дѳлаѳм свой первый фильм 



Сергей Галушка 



Еще лег деся ть тому назад во мноп іх 
семьях существовала такая тради- 
ция. Во время каких-либо торжеств 
или именин, чтобы хо ть как-то 
развлечь гостей, уныло позевываю- 
щих на диване в ожидании угоще- 
ния, из старых шкафов и письмен- 
ных столов доставались тяжелен- 
ные альбомы с чуть пожел тевшими 
или выцвегшимі і фотограф] гями. 
«Это мы — в Крыму... Это — мой дядя, 
папа, дедушка, бабушка. А вот и я 
сам, без штанов, нечего смея ться, в 
таком возрасте это не страшно. А 
вот и мой горшок». Вначале гости 
смотрели, удивлялись, задавали 
вопросы, но по прошествии некото- 
рого времени э то занятие их начи- 
нало утомлять, и собравшихся 
клонило ко сну. 

Сегодня нечто подобное происхо- 
дите видеофильмами. «Хотите 
посмотреть сюжет о том, как я 
отдыхал в Италии? » - спрашивает 
радушный хозяин. « Конечно!» - 
отвечают ему льстивые гост. И 
начі інаегся... Долп іе однообразные 
ві ідеофрагмсі іты, і іезі іакомые люди, 
весело машущі іе вам с экрана. Как же 
попытаться создать из всех этих 
нуді іых сюжетов диі шмичі іый и 
интересный фильм, который понра- 
вится не только нам. по и окружаю- 
щим. Поверьте, возможі юегей для 
ЭТОГО сегодня существует очень 
много, и главная из них реализуется 
благодаря домашнему ПК 

С помощью программ видеомонтажа мож- 
но.чегко и просто обработать весь отснятый ма- 
териал, выбрать из него самые интересные сю- 
жеты, обеспечить плавные переходы между 
ними со всевозможными компьютерными 
спецэффектам и .проком монтировать их ті ітра- 
ми и голосом, наложить приятный музыкаль- 
ный фон. Причем сам процесс создания свое- 
го собствен нога видеофпл ьма очен ь зан и мате- 
лен. не говоря уже о том. что результат может 
превзойти самые смелые ожидания. 

Что для этого нужно? Если на видеокарте 
имеются разъемы для подключения видеомаг- 
нитофона (так называемые Ѵісіео-Іп и Ѵісіео- 
Ош). то наш компьютер, в принципе, уже 



можно использовать в качестве простейшей 
домашней Студии видеомонтажа. Кстати, та- 
кими разъемами сегодня снабжаются многие 
видеоадаптеры, ориентированные на исполь- 
зование дома. Первый видеофильм я создал, 
имея в своем распоряжении подобную плату 
А§1_!5 АС Р-Ѵ3000. установленную в П К с про- 
цессором Сеіегоп 300А и 64 М В памяти. 

Следующим шагом в совершенствован и и ва- 
шей домашней видеостудии может стать при- 
обретение специальной платы нелинейного 
монтажа. Но об этом мы расскажем чуть поз- 
же. А сейчас даваііте рассмотрим одну и з наи- 
более популярных программ, которые приме- 



няются для изготовления видеофильмов, 
сравнимых по качеству с профессиональными. 

Ш.ЕАО ѴШЕ05ТІШІ0 3.0 

ІЛеасі Ѵісіео8[ис!іо, как и все продукты этой 
компании, имеет интуитивно понятным, дру- 
жественный интерфейс, к которому быстро 
привыкаешь. Пробная версия данной програм- 
мы (20 МВ) доступна на \ѴеЬ-еервере компа- 
нии ЫеасІ(ѵѵ\ѵ\ѵ.иІеасісот). Но для первого зна- 




комства с этим замечательным продуктом она 
вполне подходит. 

Все этапы работы по созданию фильма до- 
машней видеостудии от ІЛеасі совпадают по 



названию и по порядку с пунктами меню в 
верхней строчке окна проіраммы. Рассмотрим 
их в той же последовательности. 
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Помните также, что если на несколько се- 
куи. і задержать курсор мыши над тем или иным 
объектом интерфейса видеостудии, то рядыш- 
ком в небольшом окошке па жел том фоне вы- 
светится его название. 

Шаг первый - 5тагт: 
производим настройку 

После загрузки ІЛеаё Ѵіс!ео5іисІіо 3.0 вы 
можете либо открыть уже существующий 




проект видеофильма, либо создать новый. С 
самого начала необходимо задать формат и 
параметры создаваемого видеофайла. Выбор 
здесь большой: от Місгояо/і АУІ ПІехс 24-би- 
товой глубиной пвета, разрешением 320 х 
х 240. частотой кадров 30 Гр«ч и 16-битовым 
стереозвуком РСМ. дискретнзированным с 
частотой 44 100 Иг, до МРЕС ЯІе.чс теми же 
глубиной цвета и частотой кадров, но уже с 
разрешением 352 х 240 и с несколько други- 
ми характеристиками звука. 

Далее, щелкнув на круглой кнопке с буквой 
С (от англ. слова СІоЬаІ), необходимо настро- 
ить все глобальные характеристики при работе 
с видеостудией вданном сеансе, В первую оче- 
редь следует указать ту плату, через которую бу- 



лет выполняться захват видео. Она отмечена 
жирной точкой. В этом менютакжедоступендчя 
изменения ряд других СВОЙСТВ программы. На- 
пример, выбрав пункт Рге!егепсс5.... можпоог- 
раннчить объем дискового пространства, вы- 
деляемого для монтажа видеосюжетов, поме- 
нять расположение временных фаіілов (по 
умолчанию С:\\ѴіпсІо\ѵ$\Тетр), а также изме- 
нить еше ряд других пока зателей. 

Шаг второй - Саріиге: захватываем видео 

Далее можно приступать непосредственно к 
захвату видео. Для этого шелкнем на пункте 
главного меню Саршге. На этом этапе прежде 
всего необходимо зачать частоту захвата кад- 
ров (можно принять значение, зачанное по 
умолчанию, - 30Гр$). С помошью кнопки ѴШео 
тепи (на ней изображена шестеренка) сначала 
настроим форматы всех составляющих частей 
видеосюжета. Выбрав пункт ѴШео Роппш, в за- 
висимости от объема свободного дискового 
пространств;!, зададим необходимый коэффи- 
циент сжатия видео. Конечно же, это будет 
сказываться и на качестве захваченных фраг- 
ментов, поэтому слишком больших значений 
задавать не следует, лучше уж постараться вы- 
свободить больше места на винчестере. 
Щелкнув в Уіеіео тепи на пункте ѴШео Нонке, 




прнведем настройки в соответствие с парамет- 
рами источника видео (например, видеомагни- 
тофона Или видеокамеры). В появившемся ди- 
алоговом окне вы можете выбрать формат сиг- 
нала — Сотрозііе, 8-Ѵіёео или ІпіегпаІ, а также 
систему цветности - РАІ, .ЧЕСАМ или МТ5С. 
Здесь же можно отрегулировать яркость, кон- 
трастность, резкость и цветовую насыщенность 
захватываемого изображения. Выбрав в ѴШео 
тепа пункт Ѵісіео ІЩіІиу, мы задаем качество 
(высокое, среднее или низкое), в котором ви- 
део будет отображаться на экране студии. Это 
влияет только на скорость воспроизведения за- 
хваченного видео. И наконец, щелкнув на 
пункте Аш&а Рогтаі, можно указать источник 
захвата звука (например, диск Апсііо-СО). а 
также задать используемый аудпоформат и дру- 
гие атрибуты. 

Когда выполнены все настройки, можно пе- 
рехолить непосредственно к захвату видео- 
фрагментов. Д'ія запуска данного процесса 
необходимо щелкнуть на кнопке Саршге ѴШво, 
После этого в появившемся окошке с преду- 
преждением шелкнем на кнопке ОК. Начина- 
ется захват видео. Продолжительность запи- 



санного фрагмента высвечивается слева в спе- 
циальном иоле. Нажав клавишу Ечс в нужном 
месте, мы прервем этот процесс. Чтобы захва- 
тить отдельный кадр, необходимо щелкнуть на 
кнопке Саршге Ітещес изображением фотоап- 
парата. 

Шаг третий - ЗтогуЬоагсЬ размещаем в 
нужном порядке 

Обратим внимание на то. что все захвачен- 
ные фрагменты тут же отображаются на спе- 
циальноіі монтажной площадке в нижней час- 
ти экрана. Здесь же их можно размешать в про- 
извольном порядке, перетаскивая мышью в 
нужное место, или отлраачять в корзину в слу- 
чае ненадобност и. С помошью небольшого пе- 
реключателя Зѵѵіісп ю ЗіогуЬоага" тоііе можно 
отображать эту площадку в виде ••кинолепты», 
на которой отдельные фрагменты будут пред- 
сташіены небольшими кадриками. или в виде 
набора отдельных дорожек (слоев) с временны- 
ми метками для видео, звука, музыки и голоса. 

Итак, самое главное на этом этапе - размес- 
тить захваченные фрагменты в нужной после- 
довательности. При необходимости можно 
просмотреть каждый из них на экране студии, 
а также, воспользовавшись шкапой времени на 
монтажной площадке, задать точную продол- 
жительность воспроизведения данного сюже- 
та. По сути, на этом шаге мы монтируем фшіьм. 
а все последующие служат лишь дня того, что- 
бы наложить необходимые эффекты. 

Шаг четвертый - ЕГГесія: 
наложение эффектов 

Для наглядности нижнюю панель с помо- 
щью переключателя Місіі ю ХіогуЫшпІ тосіе 
представим в виде кн ноленты с отдел ьны м и ка- 
дриками. Как видим, между ними есть свобод- 
ное пространство. В правой части экрана на- 
ходится выпачаюшее меню, из которого мож- 




і ю выбрать желаемую іруппу цифровых эффек- 
тов. По небольшим анимированным пикто- 
граммам, которые высветятся в окошке чуть 
ниже, можно легко судить о том, как подейст- 
вует каждыіі и з эффектов. Выберем тот. кото- 
рый понравился нам больше всего, и с помо- 
щью мыши перетащим его в промежуток меж- 
ду соответствующими видеофрагментами на 
монтажной площадке. 

В овальном окошке слева можно несколь- 
ко усилить или ослабить интенсивность вы- 
бранного эффекта, определить его продол- 



жительность, зачать направление действия и 
некоторые другие его свойства. Аналогично 
такие схемы перехода назначим для всех пар 
видеофрагментов. 

Шаг пятый - Тітіе: создание титров 

Конечно же. любой профессиональный ви- 
деофильм не может обойтись без титров. Из 
них мы узнаем, в первую очередь, о его авто- 
рах — режиссере и операторе, о главных дейст- 
вующих липах, о киностудии, на которой была 




снята данная видеолента. Иногда титры помо- 
гают зрителю глубже вникать в сюжет фильма, 
служат для определения места и времени со- 
бытий и т. д. ІЛеас) ѴіаеоЗшсііо 3.0 предлагает 
нам богатые возможности по созданиютитров. 

Дчя того чтобы снабди ть свое творение тит- 
рами, шелкнем в овальном окошке слева на 
кнопке с изображением большой буквы «Т». На 
основном экране студии высветятся рамка и 
мигающий курсор, и вы сможете набрать не- 
обходимый текст. После щелчка на кнопке с 
буквой «Т» Пиктограммы набранных титров 
ПОЯВЛЯЮТСЯ в правоіі час ти экрана. С помощью 
мыши каждая из них легко перемещается влю- 
бое место на монтажной і шощадке. В овальном 
окошке слева можно выбрать размер и цвет 
шрифта дчя титров, задать его выравнивание, 
начертание, время, которое они будут отобра- 
жаться на экране. Кроме того, вы можете оп- 
ределить способ их появления в кадре, напри- 
мер выезд слева или справа и т. д. Титры, равно 
как и любой другой объект в видеостудии, мож- 
но удалять, перетаскивая соответствующие 
пиктограммы в корзину. 

Шаг шестой - Ѵоісе: голос за кадром 

Помните знаменитый голос за кадром вле- 
гендарном фильме «Семнадцать мгновений 
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весны». Свой шелевр вы также можете снаб- 
дить любыми голосовыми комментариями. 
Подсоединим к компьютеру соответствую- 
щим образом микрофон, шелкнем на кноп- 
ке с серой точкой посередине и запишем не- 
обходимые речевые фрагменты. Пиктограм- 
мы записанных файлов высветятся в правой 
части экрана. Затем с помощью мыши поме- 
стим их на монтажную площадку. Здесь мож- 
но отрегулировать не только их продолжи- 
тельность, но и громкость по отношению к 
фоновой музыке. Таким образом, у вас сей- 
час имеется реальная возможность превзой- 
ти успех 12-серийного хита семидесятых. 

Шаг седьмой - Ми$іс: 
наложение фоновой музыки 

Как известно, музыка всегда оказывает на 
человека определенное воздействие. С помо- 
щью специально подобранной мелодии или 
песни можно создавать прекрасную атмосфе- 
ру для того, чтобы зритель лучше воспринял 
всю глубину замысла вашего фильма. В дан- 
ной программе имеется возможность не толь- 
ко записывать музыкальные фрагменты пря- 
мо с диска АисІіо-СЭ или с линейного входа 
звуковой карты, но и пользоваться уже гото- 
выми аудиофайлами. Запись музыки произ- 
водится аналогично голосу: щелкаем на 
кнопке с точкой, записываем необходимые 
му зыкальные фрагменты, файлы которых ото- 
бражаются пиктограммами в правой части 
экрана, мышью перетаскиваем их в нужное 
место на монтажной площадке, а затем осу- 
ществляем регулировку их громкости по от- 
ношению к голосу за кадром и продолжитель- 
ности воспроизведения. 

Шаг восьмой - Ріпізіі: рендеринг 

Это самый продолжительный этап, но он 
не требует вашего активного участия. Весь 
проект в данный момент еще не представ- 
ляет собой нечто цельное, а напоминает не- 
кий торт «наполеон», который состоит из 
слоев видео, титров, голоса за кадром и фо- 
новой музыки (кстати, именно поэтому дан- 
ный монтаж называется нелинейным, в от- 
личие от линейного, где таких слоев не су- 
ществует). Для того чтобы ваш фильм 
переписать на видеомагнитофон, все слои 
необходимо «склеить» воедино. Этот про- 
цесс в данном случае и называется ренде- 
рингом. Запустить его можно, щелкнув на 
кнопке с изображением четырех маленьких 
стрелочек по углам. В ходе этого процесса 
проірамма просматривает каждый кадр на- 
шего будущего видеофильма и «склеивает» 
воедино все соответствующие слои. Ренде- 
ринг занимает довольно много времени, и 
для его осуществления на диске необходи- 
мо иметь большой запас свободного места. 
Это зависит от количества видеофрагмен- 
тов, титров, музыки, сложности спецэффек- 
тов. Например, рендеринг моего первого 
фильма, состоящего из трех видеофрагмен- 
тов длительностью около десяти минут каж- 
дый, на ПК с процессором Сеіегоп 300А и 
64 М В ОЗУ занял примерно три часа, хотя 



титров и различных спецэффектов было не 
очень много. Ничего не поделаешь, как из- 
вестно, красота требует жертв, в данном 
случае - времени. Но, к счастью, компью- 
тер может делать это сам, без участия поль- 
зователя. Поэтому вы можете спокойно за- 
пустить этот процесс и отправиться на про- 
гулку или лечь спать. После рендеринга 
полученный фильм можно записать на ви- 
деомагнитофон и тиражировать свой шедевр 
среди знакомых и друзей, которые, несо- 
мненно, смогут создать вам хорошую рекла- 
му, и вы, возможно, начнете карьеру изве- 
стного режиссера. 

Если же щелкнуть на клавише с изображе- 
нием бобины для кинопленки в овальном 
окне слева, то можно создать файл с расши- 
рением *.аѵі. Этот процесс также включает в 
себя рендерині: 

ПЛАТА НЕЛИНЕЙНОГО ВИДЕОМОНТАЖА - 
МІНОѴЮЕО 5ТІГОІ0 ОС10РШ5 

В описанном выше способе создания домаш- 
них видеофильмов есть два недостатка. Пер- 
вый: не у всех видеоплат имеется вход компо- 
зитного сигнала (чтобы подключать видеомаг- 




нитофон). Второй: качественный захват видео 
без аппаратной поддержки МОРЕО-кодиро- 
вания требует довольно мощного компьютера. 
И здесь неоценимую услугу могутсыграть пла- 
ты нелинейного монтажа, которые в послед- 
нее время заметно подешевели. 

Одну из таких плат — тігоѴііІео ЗДшІІО 
ГХЛОрІШ, которая становится все более попу- 
лярной на украинском рынке, мы и решили 
рассмотреть в данной статье. Она содержит че- 
тыре разъема для входов/выходов ѴН5 и 5ѴН5. 
На самой карте расположены два основных 




чипа — для аппаратного М-.ІРЕО-кодирова- 
ния/декодирования сигнала. Ее инсталляция 
не должна вызвать особых затруднений. Плата 
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устанавливается в свободный слот РСІ. авто- 
матически обнаруживается \Ѵіпі1о\ѵ$ 95/98. а за- 
тем с прилагающегося СО- КОМ для нее уста- 
навливаются специальные драйверы. 

Кроме того, данная карта комплектуется 
программой 8іисІіо ОСІОрІи», на которой мы 
и хотели бы остановиться чуть подробнее, 
сравнивая ее возможности с ІЛеасІ Ѵіс1ео5іи- 
сііо 3.0. Итак, весь процесс монтажа фильма с 
помощью этой программы делится на три 
больших этапа. 

Этап первый - Саріиге: захват видео 

Точно так же, как и в ІЛеасІ ѴіоеоЗіисІіо 3.0, 
сначала необходимо создать новый проект 




видеофильма, а затем произвести настрой- 
ки - выбрать соответствующий сигнал 
(Сотроьііе, 5-Ѵісіео), систему цветности, 
коэффициент сжатия аудио- и видеоданных 
и т. д. Для этого следует нажать кнопку 
ЯеШпцз... Затем в дополнительном окошке, 
открывающемся в нижнем левом углу экра- 
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на. отрегулируем яркость, контрастность, 
резкость и цветовую насыщенность изобра- 
жения, а в правом нижнем углу осуществим 
соответствующие настройки для звука. 

В отличие от ІЛеасІ Ѵісіео8ііісііо 3.0. в данной 
программе в центральном нижнем окошке по- 
стоянно отображается диаграмма распределе- 
ния свободного азанятого пространства на же- 
стком диске, по которой видно, сколько места 
у вас осталось. В случае необходимости можно 
тут же вызвать удобный файловый менеджер и 
удалить ненужные файлы. 

Более того, в зависимости от качества за- 
писываемого видео (этот параметр можно 
задать одной из четырех кнопок группы 
аіііу) на имеющееся свободное место на же- 
стком диске моі уі помешаться вндеофраг- 
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менты разной продолжительности. В каждом 
случае ее значение будет автоматически рас- 
считано и выведено в центре окошка с диа- 
граммой. 

Далее щелкаем на кнопке Зіаті СарШге и 
начинаем захват видео. В правом верхнем 
окне отображается длительность записанно- 
го фрагмента. После того как вы прервете 
захват, то. в отличие от ІЛеасі ѴігіеоЗіиоЧо 3.0. 
видеофрагмент автоматически начнет раз- 
деляться на сюжеты, соответствующие вре- 
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менп их непрерывной съемки. Гранины сю- 
жетов определяются с помощью специаль- 
ного алгоритма, называемого 5тапСаріііге. 
Есть возможность повлиять на этот процесс, 
нажав клавишу Евс. В появившемся диало- 
говом окне выберем 5сепе. если необходи- 
мо определять все сюжеты; X ЗесоіиІ — при 
желании изменить интервал генерирования 
сюжетов и Иопе, чтобы отказаться от режи- 
ма автоматической разбивки. 



Все выяаденные сюжеты представляются в 
виде ииктоірамм вспециальном альбоме. Здесь 
же можно осуществлять их покадровый про- 
смотр. По окончании этапа захвата всех нуж- 




ных для вашего будущего фильма видеофраг- 
ментов можно приступать непосредственно к 
монтажу. 

Этап второй - Егііт: 
монтаж видеофильма 

Первым делом необходимо разместить от- 
дельные сюжеты в нужном порядке. Для это- 
го с помощью мыши перетаскиваем пикто- 
грамму каждого из них на отведенное место 
в окне монтажной площадки. Затем начи- 




нается творческий, а следовательно, самый 
интересный процесс оформления вашего 
фильма. 

Щелкнув на закладке Тгапаіііопх в Альбо- 
ме, мы получим доступ к той его части, в ко- 
торой собраны всевозможные компьютерные 
спецэффекты для перехода между сценами. 
В отличие от Шеаіі ѴісІеоБшаіо 3.0. трехмер- 
ных эффектов вы здесь не обнаружите, зато 
двумерные - на любой вкус. С помощью 
мыши любые понравившиеся из них перета- 
щите в места переходов между сюжетами. 
Воспользовавшись кнопками в правой час- 
ти горизонтальной полоски, разделяющей 
экран на две половины, можно также пере- 
ключать вид монтажного окошка. Оно может 
выгляде ть как кинолента, совокупность сло- 
ев с временной шкалой иди специальная таб- 
лица. Не забывайте, что благодаря времен- 
ной шкале вы можете точно задать продол- 
жительностьспецэффекта. равно как и самой 
сценки. 

Интересная особенность программы 8ін- 
шо ЭСІОрІиз: выделив на монтажной пло- 



щадке необходимый фрагмент, а затем 
щелкнув на кнопке с изображением закры- 
того чемоданчика, расположенной справа на 
центральной полосе, мы высветим специ- 
альное окно, в котором сможем произвести 
ряд действий надданной сценой — с точно- 
стью до кадра вырезать необходимый фраг- 
мент, создать поясняющие титры, наложить 
музыкальный фон, записать голос за кадром 
и другие. Но я подчеркиваю, что все это бу- 
дет касаться только выделенной сцены. 

Особенно хотелось бы остановиться на со- 
здании титров. Кроме большого альбома заго- 
товок с титрами на английском языке, в 5шсІіо 
ЭСІОрІш; существует специальная проірамма 
ТНІеПесо, с помощью которой можно создавать 
свои собственные надписи. Программа очень 




проста в использовании, однако позволяет 
придавать титрам объем, десрормировать бук- 
вы, задавать хорошо продуманные гаммы цве- 
тов. По количеству различных спецэффектов, 
применяемых к тексту, она может сравниться с 
известными графическими пакетами. Единст- 
венное, чего нельзя сделать в Зіисііо ПСіОрІик, 
в отличие от ІЛеасІ ѴіасоЗшаю 3.0. - это со- 
здать движущиеся титры. 

Щелкнув в альбоме на закладке, на которой 
нарисована пиктограмма громкоговорителя, 
мы снабдим свое творение целым рядом гото- 
вых звуковых фрагментов - криком птиц, мы- 
чанием коровы, лаем собак и т. д. Здесь также 
имеется возможность создать свой собствен- 
ный звуковой файл и его пиктограмму помес- 
тить в альбом. 

Этап третий - Маке Моѵіе: соединяем 
вместе 

Щелкнув в этом экране на Маке Ѵіаео, мы 
іаиускаем процесс рендеринга. Опять-таки 
очень удобно, что перед глазами всегда нахо- 
дится диаграмма, наглядно демонстрирующая, 
сколькоосталосьсвободного места на жестком 
диске. По завершении этой процедуры ваш 
фильм будет готов. 

Как уже отмечалось выше, процесс созда- 
ния собственных видеофильмов очень увле- 
кателен и довольно прост. Сегодня вы сдела- 
ли всего лишь первые шаги в этот удивитель- 
ный мир творчества и неограниченных 
возможностей. 

Цена платы тігоѴійео 
Зіисііо ОСЮрІив в Киеве -$390. 
Предоставлена фирмой 
••Мультимедийные системы-: (044) 271-3459 
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Системный блок и клавиатура § 




Не все С детства играют с компью терами. Многие из 
нас выросли без ІТК и лишь теперь ощутили необ- 
ходимость соприкосну ться с ними. ІІі іэті гму не 
нужно стыдиться того, ч то нам придется изучать 
самые простые вещи. Мы должны пройти этот пуп. 
именно для того, чтобы у наших детей С НИМ ВІ >- 
просом не возникало никаких затруднений. 
Нынешнее поколение преподавателей еще помнит, 
как покупали вычислительную машину. Во днор 
институ та въезжали грузовики, из них выгружали 
контейнеры с металлическими шкафами, которые 
за тем расставляли в специально отведенном про- 
сторном машинном зале, затем соединяли кабеля- 
ми, проложенными под фальшполом, отгораживали 
отдельные отсеки, где размещались накопители на 
магнитных дисках. По у трам па работу в машинный 
зал выходила бригада: сменный инженер, систем- 
ный оператор, начальник машины - все в белых 
халатах... 



Сегодня, покупая компьютер, мы грузим в легковой автомобиль не- 
сколько небольших коробок. Но возможности этой техники намного 
превышают мощности старых «шкафов». Что же случилось? Произош- 
ла очередная научно-техническая революция, в которой самый впе- 
чатляющий скачок связан с технологиями создания очень маленьких 
по размерам устройств. Микросхемы, дисковые накопители - вся эта 
сверхточная техника, помещаясь в одном небольшом корпусе, позво- 
ляет в сотни раз повысить скорость работы вычислительных узлов и 
во столько же раз увеличить объемы хранимой и обрабатываемой ин- 
формации. Предел пока еще не достигнут. 

Итак, после приобретения компьютера на вашем столе появятся как 
минимум три предмета: системный блок, монитор и клавиатура. Вы 
можете дополнительно приобретать по своему выбору и присоединять 
различные другие устройства, например мышь, принтер, сканер, джой- 
стик, но сам по себе компьютер как вычислительный операционный 
агрегат со своими хранилищами информации - это системный блок 
плюс монитор плюс клавиатура, которая необходима для того лишь, 
чтобы получать от нас указания и отвечать на них результатами на 
экране монитора. 

Системные блоки бывают разных размеров и пропорций, но во внеш- 
нем оформлении различаются незначительно - как правило, декора- 
тивными деталями. Внутри они тоже похожи. Основной узел систем - 
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ного блока - это главная (системная или материнская) плата, на кото- 
рой расположена вся вычислительная часть компьютера. Именно там 
находится микросхема процессора, выполняющего арифметические 
и логические операции под управлением программы. Здесь же разме- 
щены микросхемы оперативной памяти, куда загружается выполняе- 
мая программа вместе с необходимыми ей данными. Внутри систем- 
ного блока отдельно закреплен жесткий диск - постоянное хранили- 
ще программ и данных. 

Процесс работы компьютера состоит в загрузке нужной программы 
из хранилища в оперативную память и выполнении команд програм- 
мы, которые процессор поочередно выбирает из ОЗУ. 

Решив свою задачу, программа должна позаботиться о том, чтобы 
результаты работы, если они представляют ценность, были сохране- 
ны на постоянном дисковом накопителе, потому что при выключении 
компьютера вся информация, содержащаяся в оперативной памяти, 
безвозвратно утрачивается. 

КАК ЖЕ МЫ УПРАВЛЯЕМ КОМПЬЮТЕРОМ? 

Знаете, как это было раньше, со «шкафами»? С утра приходил инже- 
нер или оператор, включал вычислительную машину, проверял функ- 
ционирование отдельных «шкафов» и работоспособность системы в 
целом. Сегодня, щелкнув выключателем на лицевой стенке системно- 
го блока, через минуту мы можем начинать работать на компьютере. 
Все необходимые проверки своей работоспособности компьютер вы- 
полняет сам автоматически, поэтому средств управления на систем- 
ном блоке предельно мало. На его лицевой стенке обычно находятся 
лишь выключатель питания компьютера, кнопка с надписью Кеэеі (се- 
годня ее часто делают очень маленьких размеров, и нажать ее можно, 
например, кончиком стержня авторучки) и пара крошечных индика- 
торов. 

ПК - сложный аппаратно-программный комплекс. Современные 
компьютеры отличаются высокой надежностью, но иногда и в их ра- 
боте могут возникнуть сбои. Так, например, при перебоях электропи- 
тания, а чаще из-за каких-либо программистских промахов в опера- 
тивной памяти компьютера выходит из строя автоматически загружен- 
ное в начале работы стандартное программное обеспечение (ПО), 
которое управляет компьютером в целом. В этом случае лучше не щел- 
кать выключателем питания, а нажать кнопку Кеяеі (перезагрузка). 
Операционная система вновь будет загружена с дискового накопите- 
ля, где она постоянно хранится, в оперативную память, позволяя нам 
начать все сначала. 

И, По сути, больше на системном блоке нечем управлять. После вклю- 
чения компьютера светящийся индикатор Ро\ѵег свидетельствует о нор- 
мальной подаче напряжения, а крошечное окошко с надписью НИО 
(Нагсі Оізк Пгіѵе) подсвечивается в те моменты, когда процессор обра- 
щается к накопителю на жестком диске. Это позволяет, в частности, 
при длительных паузах в работе компьютера судить о том. работает 
ли процессор, обмениваясь данными с жестким диском, или «уснул» в 
результате сбоя. 

Но чаще всего, протягивая руку к системному блоку, мы тянемся не к 
кнопкам, а к узкому щелевому проему, в который вставляются дискеты. 
Внутри блока в этом месте находится дисковод. Вообще существовало 



первые шаги 



два типоразмера дискет: диаметром 5,25 и 3.5 дюйма. Первый из них 
сегодня практически не применяется, поэтому его место в современ- 
ных ПК занял привод для чтения компакт-дисков (СО-КОМ). К сожа- 
лению, в компьютерной технике соблюдается неудобная для нас тра- 
диция все считать в дюймах (1 дюйм = 2,54 см) - и размер экрана 
мониторов, и размер листов бумаги. 

Дискеты служат для того, чтобы можно было переносить информа- 
цию с одного компьютера на другой, а также сохранять на них такие 
программы и данные, которые должны остаться «в живых» при любых 
самых невероятных сбоях компьютера. Конечно, на 3.5-дюймовой дис- 
кете много информации не поместится, поэтому через некоторое вре- 
мя их, возможно, заменят более совершенные сменные диски. 

Обычная работа состоит в том. что вы, изготовив на компьютере что- 
то ценное (фрагмент программы или текст договора о сотрудничест- 
ве), копируете сделанное с жесткого диска на свою личную дискету. 
Теперь можно не бояться, что кто-то в ваше отсутствие повредит или 
уничтожит нужную информацию, да и вообще работу с таким доку- 
ментом можно продолжить и в другом месте, где есть подходящие ус- 
ловия. Скопируйте нужный файл с дискеты на жесткий диск и рабо- 
тайте. 

Очевидно, что, поскольку системный блок компьютера работает «сам 
по себе», а монитор лишь пассивно отображает выходную информа- 
цию, наш основной инструмент, с которым приходится иметь дело, 
это - клавиатура, и с ней мы должны обращаться умело. 

ЕЕ ВЫСОЧЕСТВО КЛАВИАТУРА! 

За каким бы из современных компьютеров вы ни оказались, клавиатура 
будет «родной» для вас, если вы однажды с ней разобрались. При первом 
взгляде на нее теряешься - сотня клавиш с непонятными надписями. Тем 
не менее привыкнуть к ней довольно просто, нужно лишь усвоить не- 
сколько простых навыков, а в дальнейшем сочетать свою интуицию с 
внимательным чтением подсказок на экране монитора. 

Единство и борьба «двух противоположностей» 

По сути дела, на клавиатуре имеются две основные клавиши: Епіег 
(войти) - самая большая но размеру клавиша угловатой формы и Е.чс 
(е.чсаре - убежать) - отдельная клавиша в левом верхнем углу. Клавиша 
Ешег ассоциируется у нас с позитивным намерением, со словами «да», 
■ хочу», «приказываю выполнить», клавиша Е8С - с отказом: «нет», «не 
буду», «вернемся назад», «откажемся от выполнения». 

Давайте сразу запомним первое очень важное положение. Почти все 
клавиши, независимо от того, что на них написано, не вызывают ка- 
кой-либо предопределенной реакции компьютера, а обрабатываются 
программами (в том числе и операционной системой) так, как того 
захотели программисты. Представьте себе, что какое-то приложение в 
ответ на нажатие клавиш Етсг и Ехс будет делать не то, что общепри- 
нято, а наоборот. Но, во-первых, разработчика, написавшего такую про- 
грамму, станут подозревать в дурных наклонностях. А во-вторых, и это 
гораздо важнее, такую программу, если только она не сверхгениаль- 
ная во всех остальных отношениях, никто не купит. Все стараются со- 
здавать такие программы, чтобы ими было легко пользоваться либо 
по интуиции, либо по уже сложившимся общеизвестным правилам и 
традициям. Именно в этом смысле можно рассказать, какие действия 
вызывает нажатие каждой клавиши. 





Современные программы составляются так, чтобы нужно было вво- 1 
дить как можно меньше команд с клавиатуры. Программы стараются 1 
угада ть ваши вероятные намерения, предлагают меню, содержащее все- 
возможные команды управления программой, а ваше дело - выбрать а 
нужную из них и нажать либо Ешег, либо Езс, если вы засомневались в 
своих действиях. 

Работая на компьютере, мы так часто нажимаем эти клавиши, что и 
руки свои располагаем соответствующим образом: левая у торца кла- 
виатуры способна средним пальцем достать до клавиши Езс. а правая 
очень удобно ложится на клавиатуру так, что Епісг оказывается под 
указательным пальцем. Те, кто пытается обойтись одной рукой, произ- 
водят такое же профессиональное впечатление, как машинистка, ко- 
торая тычет одним пальцем в клавиши пишущей машинки, 

«Пишущая машинка» 

Теперь обратимся к клавиатуре в целом. Она четко разделена на груп- 
пы клавиш. Самая большая из них занимает середину и левую нижнюю 
часть клавиатуры и напоминает по виду обычную пишущую машинку. 
Даже широкая клавиша внизу так же, как в печатных машинках, делает 
пробел. 

Еще два важных момента, на которые следует обратить внимание. 
Во-первых, работая с любой программой, вы по ходу дела либо управ- 
ляете ею. заставляя нажатием известных вам клавиш выполнять какие- 
то действия, либо по запросу программы сообщаете ей (вводите с кла- 
виатуры) нужные данные: имена, числа, даты. В тех случаях, когда 
программа ожидает от вас ввода данных, на экране подсвечивается кур- 
сор - мигающая полоска, которая показывает место, куда будет поме- 
щен символ от нажатой клавиши. Вы нажмете клавишу, символ отоб- 
разится на экране, и полоска сместится на одну позицию вправо так 
же. как в пишущей машинке сдвигается каретка, освобождая место для 
ввода следующего символа. 

Во-вторых, для того чтобы вводить с клавиатуры буквы украинско- 
го, русского или английского алфавитов, нужно выяснить, с помощью 
каких клавиш ваша клавиатура будет переключаться из режима латин- 
ских букв в кириллицу, и наоборот. 

Допустим, вы выбрали режим латинских символов либо кириллицы, 
на экране мигает курсор, вы работаете с той частью клавиатуры, кото- 
рую мы назвали клавиатурой пишущей машинки. Большая часть этой 
клавиатуры вам понятна: на белых клавишах изображены черные ла- 
тинские буквы, почти всегда другим (красным) цветом нанесены изо- 
бражения соответствующих букв кириллицы, цифры, знаки +,-.*Л./.*Л%. 
различные скобки, знаки препинания. Так же. как во всех пишущих ма- 
шинках, слева и справа в клавиатуре есть клавиша 8ЫЙ (сдвиг), с по- 
мощью которой мы печатаем большие (прописные) буквы. Напечатать 
большую букву А - значит, нажать ЗпіГі + А, напечатать символ ! - на- 
жать 5пігі + !. 

Очередное важное замечание. Если мы пишем, соединяя знаком +, 
названия двух клавиш, то это означает, что необходимо выполнить 
прием, хорошо известный профессиональным машинисткам. Так, 
встретив выражение ЗпіГі + А, следует, нажав клавишу 5пШ, удерживать 
ее в таком состоянии, при этом легко (у пианистов - стаккато) «толк- 
нуть» клавишу А, после чего отпустить 5піГі. Таким образом, нажатие 
первой из указанных в сумме клавиш (это будет касаться не только 
ЗІІІЙ) должно во времени перекрывать нажатие второй. 

II следующее замечание. Мы не зря сказали «толкнуть», «стаккато». 
Клавиатура работает так, что сразу после нажатия большинства кла- 
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вііш (втом числе буквенно-цифровых) генерируется одиночный сиг- 
нал, затем следует полусекундная пауза, после чего при все еще нажа- 
той клавише этот же сигнал начинает безостановочно повторяться с 
частотой свыше десятка раз в секунду. Когда-то мы найдем в этом и 
свое удобство, но пока что здесь скрыто лишь коварство. Нужно, на- 
жав клавишу, успеть отдернуть палец в течение полусекунды, иначе бук- 
ва А (в данном случае) мгновенно запрудит весь экран. Хотим мы того 
или нет. ікі пианистические навыки усвоить придется. 

Так же, как и в пишущей машинке, мы можем нажимать на любую, 
левую или правую, клавишу ЯЫГ(. При вводе символов результат бу- 
дет одинаков - пойдут большие буквы и символы верхнего ряда (верх- 
ний регистр). Заметим при этом, что компьютер умеет различать все 
клавиши, в том числе левый и правый 8ЫЙ, и когда-то нам это приго- 
дится. 

Если нам нужно долго подряд набирать прописные буквы, то все вре- 
мя держать нажатой клавишу 8ЬіЙ не придется. Как и в пишущей ма- 
шинке, здесь есть специальная защелка: «толкнув» клавишу Сар» 1-оск 
(Саря - верхушки, І.оск - фиксатор), мы засветим справа вверху инди- 
катор Сарі ілск и надолго переведем клавиатуру в режим верхнего ре- 
гистра. Каждое нажатие клавиши Сар» Ьоск поочередно переводит кла- 
виатуру в режим то верхнего регистра (прописные буквы п специаль- 
ные символы), то нижнего (строчные буквы и цифры). 

В отличие от пишущей машинки, где одно неверное нажатие клави- 
ши иногда заставляет перепечатывать целую страницу, здесь всегда 
можно исправить ошибку в любом месте уже набранного текста. Где 
бы ни находился курсор, он, в принципе, легко псремсщасться во всех 
направлениях. Для этого служит отдельно расположенная группа кла- 
виш со стрелками «-, Т. 4.. -». Подведя курсор к месту ошибки, исправ- 
ляют символ. Для этого есть два способа. 

Первый (Ішеп - вставить) состоит в том, что каждый вводимый с 
клавиатуры символ вносится в место расположения курсора, который 
при этом перемещается вправо, как обычно, но сдвигает вместе с со- 
бой правую часть (остаток, «хвост») строки. По сути, строка раздвига- 
ется в месте расположения курсора, освобождая позицию для каждого 
вставляемого символа. 




I Ірп втором способе (Оѵегѵѵгіге - переписать) каждый вводимый сим- 
вол тоже вносится в место расположения курсора, но заменяет (зати- 
рает) символ, прежде находившийся в этом месте. 

Чаще всего при вводе текста клавиатура находится в режиме Іиясп, 
но мы. выбирая удобный для исправлений режим, переключаем ее из 
режима в режим нажатиями клавиши Іпяті (иногда на клавишах пи- 
шут сокращенно Іп.ч-. она находится в грѵппе Іш, ПеІ. Ноте, Епсі, Р$Гр. 
Р§Оп). 

А как же нам удалить лишний символ в тексте? Для этого служат две 
клавиши, расположенные неподалеку, но в разных группах: клавиша 
Оеі (Всісіе - удалить) - удаляет символ над курсором и клавиша 
ВаскЗрасе (иногда на этой клавише нарисована лишь стрелка «-) - 
удаляет символ слева от курсора, подтягивая остаток строки на осво- 
бодившееся место. 

Мы описали действия клавиш, относящихся к вводу текста. Упомя- 
нем здесь еще клавишу ТаЬ (табуляция), которая действует так же, как 
и в пишущей машинке, выполняя курсором отступ от места его поло- 
жения сразу на несколько позиций вправо. 

Конечно же, люди, вовсе не имеющие навыков набора текстов, по- 
началу будут путаться даже в этих изученных нами клавишах. Здесь 
важно понять, что есть вещи, которые учить трудно да и не нужно. 
К ним следует привыкнуть. Поверьте, несколько тренировок по на- 




бору и исправлению текстов, поначалу медленных, довольно скоро 
создадут у вас навыки почти рефлекторного использования всех 
этих клавиш. 

Функциональные и «альтернативные» клавиши 

На клавиатуре «пишущей машинки» еще остались неизвестными для 
нас несколько клавиш. Прежде чем мы расскажем о тех, на которых 
написано СігІ и АІі, давайте глянем на расположенные в верхнем ряду 

панели клавиши Р1 Р12. Это функциональные клавиши. На свете 

очень мало программ, выполняющих одну-единственную работу. Обыч- 
но программа решает множество заданий, поэтому после запуска она 
ожидает от пас указаний - что же именно сейчас сделать. 

Функциональные клавиши придуманы специально для того, чтобы 
можно было программировать наши указания в форме одного при- 
косновения к клавише: нажал клавишу РЗ - программа делает одно, 
нажал Р7 - делает другое. Понятно, что каждая программа использует 
эти клавиши так, как захотел разработчик. Стандарт здесь существует 
только один: клавиша Р1 (Нсір - помощь) вызывает на экран тексто- 
вые пояснения но использованию функциональных п других клавиш 
именно в данной программе. Чаще всего (а в фирменных программах 
всегда) это предусмотрено и позволяет в какой-то мере обойтись без 
бумажной документации к ПО. 

Раньше таких функциональных клавиш было десять, и некоторые 

программы до сегодняшнего дня работают только с клавишами Р1 

Р10, оставляя Р1 1, Р12 свободными. Иногда этим пользуются, делая из 
последних клавиш переключатели русского, украинского и латинско- 
го шрифтов. 

Однако большинство современных программ не могут обойтись лишь 
десятью командами. Вот здесь на помощь приходят клавиши Сігі 
(СопігоІ - упрашіять) и АІі ( Аііег - изменить). Само по себе нажатие этих 
клавиш, как и нажатие клавиши 5піг'і в одиночку, не производит видимо- 
го на экране эффекта. Эти клавиши работают в паре с другими, что мы 
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уже обозначали знаком +. Традиция здесь состоит лишь в том, что про- 
граммисты по возможности стараются включать в пару клавишу АІІ. если 
нужна модификация (вариант) команды, и клавишу СігІ, если действие 
результирующей команды должно быть более сильным, чем команда без 



гтто 




Функциональные клавиши: 
управление одним прикосновением 



этой клавиши, Во многих современных приложениях в парс с клавиша- 
ми 5піГ[. СігІ и АН для инициирования тех или иных действий моіуг вы- 
ступать не только функциональные, но и другие клавиши. 

Есть еще некоторые действия, для которых сложилась программист- 
ская традиция. Мы говорили, что клавиша ТаЬ при вводе текста застав- 
ляет курсор сделать отступ сразу на несколько позиций. А когда вы ра- 
ботаете с программой, содержащей на экране более одного объекта - 
будь то фрагменты рисунка или окна с какими-либо списками, клавиша 
ТаЬ зачастую запрог раммирована так, что ее нажатие перемещает вас 
по очереди от одного объекта к другому. С этой клавишей ассоциирует- 
ся понятие -скачок». Для того чтобы совершить скачок обратно к пред- 
шествовавшему объекту, обычно используют комбинацию 5ІііГі + ТаЬ. 

Симметрично расположенные клавиши с изображением флажка \\Тпс1ол\ 
равно как и клавиша с пиктограммой меню и стрелкой, похожей на курсор 
мыши, появились на многих клавиатурах сравнительно недавно, стой поры, 
когда начала свое триумфальное шествие по нашим ПК операционная сис- 
тема ТОіКІото 95. Эти клавиши только в ней и используются: первые две (с 
флажком) - для вызова в любой момент меню 5іап (пуск), а последняя (с 
пиктограммой меню) -да высвечивания специального контекстного меню, 
которое существует во многих программах ХѴІпсіошз. 



Как же все это запомнить? Очень просто. Нужно сделать четыре вещи. 

Во-первых, когда мы -доберемся» до конца статьи, необходимо еще 
раз прочитать этот текст, чтобы у вас сложилось предварительное ин- 
туитивное отношение к клавишам. 

Во-вторых, обязательно нужно попрактиковаться в работе. Для это- 
го подойдет программа любого текстового редактора, находящегося 
под рукой. Эту работу за вас не сделает никто, и только она довольно 
быстро сформирует ваши личные ассоциативные и рефлекторные на- 
выки манипуляции клавиатурой. 

В-третьих, нужно отдавать себе отчет в том, что вы не первый (пер- 
вая) садитесь за клавиатуру. Огромное множество очень разных лю- 
дей довольно быстро обучились простым навыкам и охотно работают 
с компьютером, давно забыв о своих первых трудностях. Нет никаких 
основании полагать, что вы сильно отличаетесь от них. 

И наконец, четвертый по порядку, но очень важный совет. Доверяя 
своей интуиции, нужно в то же время научиться непрерывно следить 
за экраном. Программы в процессе работы постоянно дают сообще- 
ния, подсказки, сигналы, которые вы сможете все более квалифициро- 
ванно понимать, и они будут очень помогать вам. 

Группа клавиш Іп$, Оеі, Ноте, Епгі , Ѵ%Ѵр, Р^Оп 

С клавишами Іпя, ОеІ мы уже немного познакомились. Кроме того, что 
они дают при работе с текстами, их часто используют в программах, 
ориентируясь на названия Ііюті (вставить) и Осісіе (удалить). Очень 
вероя тно (читайте документацию к соответствующей программе, справ- 
ку по клавише Р1 или надписи на экране), что после нажатия клавиши 
ІП5 программа предположит, что вы собираетесь создать новый объект 
из числа тех, с которыми в данный момент она работает, - фрагмент 
рисунка, запись или что-то еще. Нажав в таком случае клавишу ЭсІ, вы 
сообщаете программе, ч то хотите ликвидировать подобный объект. 

Клавиши Ноте (домой, в начало) и ПпсІ (конец) программируются обыч- 
но так: началом объектов на экране считается их левый верхний утол, 
концом - правый нижний. По этим клавишам вы «быстро перемещаетесь 
в соответствующем направлении», но точно эти слова расшифровывают- 
ся в зависимости от программы: в одном случае это будет »ДО конца влево 
(вправо)», в другом - »до конца вверх (вниз)», а в третьем - точно «в ле- 
вый верхний (правый нижний) утол». В текстовых редакторах принято, 
что Ноше отправляет курсор в начало той же (текущей) строки, Епсі - в 
конец. Во многих программах работы со списками Ноте отправит вас к 
первой строке списка, Епсі - к последней. При этом, если курсор подчи- 



Для желающих познакомиться с клавиатурой серьезно 



Клавиатура отнюдь не представляет собой лишь контактную до- 
ску с кнопками. Это - устройство с собственным управляющим 
процессором (контроллером). Он отслеживает нажатие любых 
клавиш в темпе, значительно превышающем скорость работы са- 
мой быстрой машинистки. Контроллер фиксирует как факт нажа- 
тия клавиши, так и отпускания из нажатого состояния. 

Для каждой клавиши контроллер формирует свои числа - но- 
мера событий. Их называют скан-кодами, от слова «сканиро- 
вать» - просматривать. Моменту нажатия соответствует опре- 
деленный скан-код, а моменту отпускания клавиши - похожий, 
но немного отличающийся от него. 

Скан-коды обрабатываются системным программным обес- 
печением. Состояния клавиш 5піп, Сарз Шск, СігІ, АН, ІпзеП, 
Ыит 1-оск, ЗсгоІІ і-оск фиксируются особо, и в зависимости от 
состояния тем или иным способом обрабатываются все осталь- 
ные клавиши. 

Существуют особые случаи, которые нужно знать. Например, 
комбинация СІП + АН + ЭеІ (за ней укрепилось название «комби- 
нация из трех пальцев») может вызвать перезапуск компьютера 
почти такой же, как по кнопке Пезет, только с уменьшенным объе- 
мом предварительных действий, связанных с самотестировани- 
ем компьютера, либо появление в ѴѴіпсюѵѵз 9х окошка «Заверше- 
ние работы программы». Обычно, если какая-нибудь программа 
привела к «зависанию» компьютера, то ее пытаются снять (или 



перезапустить систему) именно таким способом, а уж если не 
получается, то нажимают кнопку Везет. 

Комбинация СтгІ + С или СТгІ + Вгеак (Вгеак - это та же клавиша, 
что и Раизе) может прекращать работу программы, если она вам 
надоела, а функцию выхода вы найти не можете. 

Вообще же системное программное обеспечение преобразу- 
ет скан-коды и их последовательности в другие коды и помещает 
в так называемый кольцевой буфер клавиатуры, откуда приклад- 
ная программа может их непосредственно считывать. В зависи- 
мости оттого, какие мы нажимаем клавиши, в кольцевом буфере 
оказываются либо коды символов, доступных для изображения 
на экране, либо более сложно организованные расширенные 
коды, которые не имеют экранных эквивалентов. 

Кольцевой буфер клавиатуры - временное хранилище кодов с 
организованным асинхронным доступом: нажимая клавиши в же- 
лаемом темпе, вы помещаете коды в хранилище, где они накап- 
ливаются, а программа их считывает в доступном для нее темпе. 
Если вы перестарались и «забили» весь буфер кодами, которые 
программа не успевает считывать, то запись в буфер приоста- 
навливается, а на каждый вновь приходящий код компьютер от- 
вечает тревожным гудком встроенного динамика. Такая ситуация 
может возникнуть, когда вы нажали и удерживаете клавишу, ге- 
нерирующую через полсекунды непрерывную последователь- 
ность скан-кодов, а ваш компьютер недостаточно скоростной. 



первые шаги 
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няется всем своим управляющим клавишам со стрелками «-, Т, і, — > и по 
клавише Ноте перемещается в начало строки, то можно рассчитывать, 
что СігІ + Ноте усилит приказ и отправит курсор в начало всех строк 
(т. с. в левый верхний утол), а СігІ + Епсі отправит его и конец всего текста. 

Между прочим, навыки быстрого перемещения по тексту очень важны. 
Вольно смотреть на человека, который долбит клавиши со стрелками, угова- 
ривая курсор сместиться на 50 букв шісво для исправления ошибки, а потом 
на 50 букв вправо для продолжения набора текста. Во всех текстовых редак- 
торах запрограммированы не только клавиши Ноте и Епсі. по и комбинации 
СігІ + — > для скачка на слово вправо и Сігі + «- для скачка на слово влево. 

Клавиши Р^Ир (Ра§е 1!р - страница вверх) и Рі>Оіі (Ра^е Воѵѵп - страни- 
ца вниз) тоже используются дня быстрых перемещений. Дело в том, что в 
оперативной памяти может храниться целая глава нашего труда, а мы ви- 
дим сейчас на рабочем иоле экрана лишь малую ее долю, к тому же часть 
окна программы, как правило, отводится под текущую служебную инфор- 
мацию, Представим себе, что весь текст вытянут в полосу от пола до потол- 
ка, а мы через окно своего экрана видим лишь маленький его фрагмент. 
Нажимаем Р§Ір и скачком продвигаемся вверх к началу текста ровно па 
размер рабочего ноля экрана, нажимаем Р§Оп и проскакиваем сразу на раз- 
мер экрана вниз, к концу. Вот гак, шагами размером в высоту рабочего поля 
экрана, мы можем путешествовать по текстам, спискам, таблицам.,. 

Думаю, что теперь мы с вами не удивимся, если в каких-то програм- 
мах, нажав, например, комбинацию СігІ + Р§ІІр (Сігі + Р^Ип), мы до- 
бьемся более сильного эффекта и сразу попадем в самое начало (ко- 
нец) списка, текста или таблицы. 

Возможно, от вашего внимания ускользнул тот факт, что, говоря о 
вводе символов текста (здесь под текстом понимаем любые вводимые 
данные, а слово «ввод» пора уже заменить более емким словом «редак- 

Клавиши 
Іпз, 
Ое\, 
Ноте, 
ЕпсІ, 

Рдіір, 
РдОп: 
«вставить», 
«удалить» , 
«быстро переместиться 
в соответствующем направлении» 

тирование»), так вот. говоря о режиме редактирования, я упоминал 
курсор - активное место на экране, положением которого можно уп- 
равлять с помощью перечисленных клавиш. Затем я перешел к пере- 
мещениям по спискам и таблицам, но не пояснил, что под этим подра- 
зумевается. Сделаю это теперь. 

Совершая действия просмотра, поиска, выбора, ввода (а все это - ес- 
тественные фазы процесса управления программой), мы всегда имеем 
на экране место, особо привлекающее наше внимание. Иногда - это ми- 
гающий курсор, иногда - подсветка строки или части строки резко от- 
личающимся цветом, иногда - особо выделенная рамка. Процесс поис- 
ка и выбора состоит именно в продвижении этого «указателя-) по воз- 
можным альтернативным позициям, и это достигается как раз 
описанными средствами: клавишами-стрелками. Ноте. Епсі. Рс>1р, Р$Оп. 

Мы сейчас не касаемся модного способа работать таким манипулятором, 
как мышь, когда по экрану' свободно бегает указатель, связанный с движе- 
ниями нашей руки на поверхности стола. Наш предмет - клавиатура, и это - 
не устаревший предмет. Мышью интуитивно пользоваться легче, по нельзя 
утверждать, что работать ею всегда удобнее, чем клавиатурой. 




Вспомогательная клавиатура 

Теперь обратимся к правой части панели, где особняком размещена 
вспомогательная клавиатура. Она не имеет самостоятельного значе- 
ния, а лишь дублирует часть основной клавиатуры. В левом верхнем 
утолу вспомогательной клавиатуры находится клавиша N11111 І.оск, ко- 
торая при каждом нажатии попеременно переключает вспомогатель- 
ную клавиатуру то в цифровой режим (клавиши дублируют цифры и 
знаки арифметических операции, при этом светится индикатор Миш 



І.оск), то в управляющий (клавиши дублируют все основные клавиши 
управления курсором, индикатор N11111 Ьоск гаснет). 

Эта клавиатура в режиме N11111 Ьоск может быть очень удобна для 
бухгалтеров, привыкших на своих калькуляторах с подобной цифро- 
вой клавиатурой, не глядя на нее, в быстром темпе набирать большие 




массивы чисел. Дня большей комфортности рядом размещен дубликат 
клавиши Епіег, которой закапчивается ввод каждого числа. 

А в режиме управления удобно быстро манипулировать экранным 
указателем и, в частности, играть в некоторые компьютерные игры. 
Клавиши с надписями *+♦ и ♦-* на вспомогательной клавиатуре про- 
граммы иногда дополнительно используют для управления своими дей- 
ствиями. В этом случае их называют по цвету клавиш «серый плюс и 
«серый минус* (§гау ріин. §тау тіпих). 

Наследие прошлого 

Осталась самая малость - три клавиши: Ргіпі Ясгееп (распечатать эк- 
ран), 5сго11 Ьоск (прокрутка) и Раіие (пауза). Клавиша Ртіш Зсгееп в преж- 
ние времена часто предназначалась для немедленной распечатки содер- 
жимого экрана на принтере. Но сегодня, например в операционной си- 
стеме №іпсіоѵѵ5 9х, она используется для того, чтобы поместить копию 
экрана в специальный «карман» \Ршгі0Ѵ8 (сіірЬоагсІ), доступный всем 
приложениям. Клавиша Раине в некоторых программах приостанавли- 
вает работу процессора до нажатия любой другой клавиши. Предпола- 
галось, что 5сго1І Ьоск будет служить для переключения режима работы 
клавиш управления курсором, но это не очень пригодилось. Сейчас про- 




граммы используют ее довольно редко - обычно она разрешает какие- 
то вспомогательные перемещения экранных объектов. 

ИТОГ 

Естественно, ч то данная ста тья не о твечает па вопрос: как же с помощью 
клавиатуры начать работу с компьютером? Такой материал - еще впереди. 

Изучать нужно не клавиатуру. Работая с серьезной большой программой, 
необходимо «чувствовать' клавиатуру, а изучать программу, которая, навер- 
няка, поддерживает много различных клавишных комбинаций, позволяю- 
щих быстро и удобно с нею работать. Вполне вероятно, что большинство 
команд упраатсння уже отвечают сложившимся у вас интуитивным ожида- 
ниям и отличаются разве что некоторыми нюансами. Если программа, с 
которой вы работаете, широко распространена, можно ожидать, что за- 
программированные в ней приемы будут унаследованы другими, более 
поздними программами. ■ 



Олег Данилов 



Больше 
чем 

клавиатура 



Что может быть проще клавиатуры? Эти устройства, в 
отличие от самих компьютеров, в последние десяти- 
летия претерпели незначительные изменения - те, 
которыми комплектовались самые первые ЭВМ, 
мало чем разнятся от современных. Как известно, 
долгое время большинство ПК использовали клавиа- 
туры так называемого американского стандарта - 
101/102 клавиши, включая функциональные и 
дополнительные с правой стороны. Не так давно, с 
приходом операционных систем ѴСіпсІо\ѵ5 95/98, на 
привычной панели «печатной машинки» появились 
новые клавиши, реализующие быс трый доступ к 
стандартным элементам интерфейса ѴРіпскУйЧ - 
стартовому и контекстному меню. 
Казалось бы, других нововведений и не планируется. 
Но инженеры в настоящее время пытаются расши- 
рить стандартные возможности клавиатуры, чтобы 
сделать данный инструмент еще более простым, 
эргономичным и удобным в использовании. В этой 
статье мы хотим представить несколько расширен- 
ных клавиатур, которые уже сегодня доступны на 
нашем рынке, тем более, что цены на подобные 
устройства вполне приемлемы для большинства 
владельцев домашних ПК. 



«ЦЕНТР УПРАВЛЕНИЯ ПОЛЕТОМ» 

На первый взгляд, клавиату- 
ра Еазукеу от своих «сородичей" 
отличается разве что удобной 
площадкой для рук, позволяю- 
щей кистям занимать более ес- 
тественное положение. Но, при- 
смотревшись повнимательней, мы обнаружим на ней встроен- 
ный микрофон, подключенный дополнительным кабелем к 
звуковой плате, и двадцать небольших прорезиненных кнопок, 
расположенных над функциональными клавишами. После ин- 
сталляции программного обеспечения Миііітесііа КеуЬоагсі ус- 
тройство готово к работе. И хотя под каждой дополнительной 
кнопкой имеется пиктограмма, которая поясняет ее назначе- 
ние, мы все-таки расскажем о них чуть-чуть подробнее. 

Две кнопки слева позволяют регулировать громкость звука. 
Эта функция окажется полезной для владельцев мультимедий- 
ных мониторов, где управление звуком зачастую производит- 
ся с помощью весьма неудобного экранного меню. Рядом рас- 
положена знакомая всем по бытовой электронике кнопка Миіе 
(«тишина»)- Следующая группа кнопок дает возможность уп- 
равлять приводом СЭ-РОМ: осуществлять ускоренную пере- 
мотку, проигрывание, извлекать и загружать диски. Такие функ- 
ции, несомненно, понравятся пользователю, если системный 
блок его ПК расположен, например, под столом. 



Наименование ВТС-5739КЕ 
ВЫ (Еазукеу) 
Производитель ВТС 
«ДПК— рейтинг ООО О О 



Еще правее находятся кнопки, которые управляют стандарт- 
ными приложениями ѴѴІпгіоѵѵз: запуском Фонографа (исполь- 
зуется встроенный микрофон), Калькулятора, Іпіегпеі Ехріогег, 
а также функциями закрытия окон (эмуляция АІІ-Р4), переклю- 




чения между задачами, копирования. Есть даже кнопка для за- 
пуска Зсгееп Заѵег. Функции двух оставшихся кнопок можно 
назначать самостоятельно, например применять для запуска 
любых приложений. 

Работать с помощью Еазукеу действительно удобно. Учи- 
тывая небольшую разницу в цене между ней и привычными 
клавиатурами, мы рекомендуем вам обратить внимание на 
этот продукт. 

Цена -102 грн. 

Предоставлен фирмой «Епос»: тел. (044) 462-5268 
ДВЕ СОСТАВНЫЕ ЕДИНОГО ЦЕЛОГО 

^^^^^^^^^^^^^^^^^™ Данное устройство относит- 



Наименование ВТС-8120 

Производитель ВТС 

« ДПК-— рейтинг О О О О 



ся к так называемому классу 
эргономичных клавиатур (па- 
ІигаІ кеуЬоагй), а следователь- 
но, уменьшает вероятность 



возникновения «кистевого синдрома». 




ВТС-8120 имеет стильный дизайн и легко разделяется на две 
части. Развернув половинки такой клавиатуры на 20-30 граду- 
сов в разные стороны, можно подобрать наиболее удобное по- 



ха 



;ѵ/аге 



ложение для рук во время работы. Подобное новшество будет 
также интересно игрокам, привыкшим сражаться в режиме «раз- 
деленного экрана^. Поскольку наиболее часто в данном случае 
одна клавиатура используется на двоих, то с ВТС-8120 при рас- 
пределении клавиш у вас не возникнет особых проблем. Жаль 
только, что достаточно короткий 15-сантиметровый кабель не 
позволяет играющим разместиться по разным концам стола. 

Пользователи, которые привыкли работать с обычной клави- 
атурой, при переходе на ВТС-8120 начнут испытывать понача- 
лу легкие неудобства из-за перемещения некоторых клавиш, 
произведенных на этом устройстве. Во-первых, разрезанная 
кнопка 5расе, точнее левая ее половина, выполняет функции 
клавиши Васк зрасе. Во-вторых, достаточно часто используе- 
мый при работе с текстовыми редакторами блок клавиш Ноте, 
Епс 1 , Раде ІІр и Раде йоѵѵп оказался вынесенным вперед. Из 
других нововведений следует отметить увеличение клавиш 
нижнего ряда, а также появление дополнительных клавиш уп- 
равления курсором в левой части клавиатуры. Устойчивость и 
угол наклона каждой из частей ВТС-8120 можно отрегулиро- 
вать с помощью восьми микрометрических винтов. 

Такую клавиатуру, несомненно, можно порекомендовать 
пользователям, не имевшим ранее опыта работы на компью- 
тере (так как процесс обучения в последнем случае будет 
проходить менее болезненно), а также знакомым со «слепым- 
методом набора десятью пальцами. Последние легко привык- 
нут к несколько измененной раскладке и, возможно, не будут 
испытывать при этом никаких трудностей. 

Цена в Киеве - 139 грн. 

ПОПРОБУЕМ ОБОЙТИСЬ БЕЗ МЫШИ 

^ннмнннн^н По форме и дизайну ВТС- 
Наименование ВТС-81 40 8140 напоминает предыдущую 

Производитель ВТС клавиатуру в собранном вари- 

«ДПК—рейтингОООф ф анте, однако, в отличие от нее, 
^н^^вашнін не разбирается, является бо- 
лее устойчивой и имеет встроенный Тоисп Рас! - сенсорное 
позиционное устройство. 

Эта клавиатура подключается одновременно к разъему Р5/2 
и к одному из СОМ-портов. После инсталляции программного 
обеспечения можно работать с помощью Тоисп Рас 1 . И хотя дан- 
ный позиционер поддерживает те же функции, что и мышь, - 




перемещение курсора, одинарный и двойной щелчок, техноло- 
гию Огад-апсІ-Огор и другие, - он все же не может полностью 
заменить ее в некоторых программах, например в играх. 

Чтобы привыкнуть к управлению с помощью Тоисп Расі, по- 
требуется определенное время (если, конечно, вы не имеете 
опыта работы с подобными устройствами, например в ноут- 
буках). В состав программного обеспечения управляющего 
устройства входят несколько утилит, позволяющих протести- 
ровать ТоисИ Рас!, а также удобно настроить его функции. 

В целом, клавиатура ВТС-8140 произвела на нас положи- 
тельное впечатление; ее можно порекомендовать тому же кругу 
пользователей, что и предыдущую модель. 

Цена -159 грн. 

ВТС-8120 и ВТС-8140 предоставлены фирмой ПИТ «НТТ»: тел. (044) 440-2383 




"^^^ Людмила Мезенко 

Билл Гейтс: 

с первого байта 

Исследователи его жизни 
впоиь и вновь задаются все тем 
же вопросом, который фигури- 
рует в качестве подписи под 
фотографией Гейтса в выпуск- 
ном альбоме: «Кто это?». 

Очарова тел ьнейший из с мерт- 
ных, через минуту - невыносим, 
обаятельный в обществе, он бы- 
вает агрессивен и даже жесток 
приличном контакте. Если это- 
го обладателя полярных чело- 
веческих качеств попытаться 
представить в двоичном виде, 
обозначив единичками одни 
черты характера, а нулями - 
другие, то вряд ли такой двоич- 
ный Билл поместится в одном 
мегабайте. 

Он. жертвующий 100 млн. 
долл. на всемирную Программу вакцинации детей, вкладываю- 
щий огромные средства в образование, создающий самую обшир- 
ную в мире коллекцию «цифровой живописи», — крохобор, с по- 
дачи которого программы превратились в товар, предмет купли- 
продажи. Глава МісгохоГі, он может на равных обсуждать дела 
корпорации за завтраком с подчиненными. «Всемирный Билл», 
чье время на вес миллионов долларов, он сохранил тесные род- 
ственные связи с родителями и двумя сестрами. Далеко не альт- 
руист по отношению к конкурентам, он не забывает старых дру- 
зей, поддерживает с ними деловые отношения. 

«ЗВЕЗДНЫЙ» МАЛЬЧИК 

28 октября 1955 г., в канун Дня Всех Святых, в Шведской больнице 
города Сиэтла появился на свет единственный сын Мэри и Билла Гейт- 
сов. Проблем с тем, как назвать ребенка, у родителей не возникло. В 
свидетельстве о рождении Билла записано то же имя, которое носили 
его отец, дед и прадед, - Уильям, Уильям Генрп Гейтс IV. 

С легкой руки бабушки Адели его иногда называют также Уильям Ген- 
ри Гейтс 111. Бабушка прозвала внука 'Греем («Тгеу» - термин, который 
картежники употребляют для обозначения тройки в картах). В школь- 
ном журнале Билл был записан как Уильям Генрп Гсйтс-младшиГі. Но в 
историю этот человек, которому посчастливилось стать одним из бога- 
тейших и известнейших людей нашего времени, вошел как Билл Гейтс. 
И даже просто - Билл, 

КЛАН ГЕЙТСОВ 

Первый из клана Гейтсов, прадед Билла, на «родине героя» - северо- 
западе США - обосновался в конце XIX в., когда могучий инстинкт пер- 
вопроходцев погнал толпы американских изгоев и искателей счастья 
за манящим призраком удачи на западное побережье континента. Билл 
Первый начинал свою карьеру кучером фургона для доставки товарон 
на дом. Основу капитала патриарха составили монеты, перекочевав- 
шие в его кошелек из карманов старателен. Начатое Предприимчивым 
предком мебельное дело с успехом продолжил его сын, дедушка Бил- 
ла. Гейтс - папа Билла - в годы Второй мировой войны вступил в ар- 
мию, дослужился до младшего лейтенанта, а в мирное время продол- 
жил учебу на последнем курсе Университета штата Вашингтон, где изу- 
чал право. Завершив образование, он стал помощником адвоката в 
своем родном городе Бремертоне и женился на молодой школьной учи- 
тельнице Мэри Максвелл. 



Будущая мама основателя МісгохоГі была весьма динамичной и об- 
щественно активной девушкой. Она занимала должности секретаря Ас- 
социации студентов университета и президента университетского жен- 
ского клуба, принимала участие в работе множества женских органи- 
зации. 11 не только: Мэри Максвелл показала лучшее время в 
университетском лыжном чемпионате 1950 г. Общественной работой 
она не перестала заниматься и в более зрелые годы, так что к воспита- 
нию троих детей Мэри Гейтс основательно приложила руку бабушка, 
Адель Максвелл (а рука была еще та: в юные годы Адель была не только 
первой ученицей в классе, по и лучшей нападающей в женской баскет- 
больной команде колледжа). 

Бабушка не случайно назвала своего внука Трссм. Она обожала карты 
и научила Билла играть в двойной солитер, «дурака», бридж и множест- 
во других. В доме Гейтсов, где царил дух веселого соревнования, были в 
ходу самые разнообразные игры - от розыгрышеіі до картинок-загадок 
и головоломок. После обеда семейство частенько усаживалось играть в 
карты: проигравший мыл посуду. 

Бабушка Адель недаром считала карты не легким развлечением, а уп- 
ражнениями для развития ума и сообразительности, - ей удалось сде- 
лать из Билла первоклассного игрока в покер. 

КЛАН МАКСВЕЛЛОВ 

История клана Максвеллов начинается с деда Мэри, Джеймса Бильяр- 
да, которому в возрасте пятнадцати лет пришлось начинать свою фи- 
нансовую карьеру буквально с самого дна - с рытья погреба для прези- 
дента банка города Линкольна. Подрядившись соорудить весь комплекс 
за два месяца с ежемесячным жалованьем в $іс>, этот предок великого 
человека умудрился растянуть процесс на квартал. (Теперь понятно, в 
кого пошел правнук, для которого отсрочка выхода очередных про- 
граммных продуктов стала обычным делом.) 

Максвеллу-старшему посчастливилось достаточно высоко взобраться 
по финансовой лестнице (из того самого погреба!), но предметом его 
особой гордости был пост президента Клуба автомобилистов штага Ва- 
шингтон, который он занимал на протяжении двадцати пяти лет. Уж не 
прадедушкино ли увлечение автомобилизмом возродилось в широко из- 
вестном пристрастии Гейтса-внука к гонкам с огромным превышением 
скорости? 

НА ПУТИ К ЗЕНИТУ 

С младенческих лет Билл был весьма энергичным ребенком. Когда бы 
его мать ни заглянула в люльку сына, эта семейная реликвия всегда хо- 
дила ходуном. В раннем детстве малыш часами качался на игрушечной 
лошадке на рессорах. Свою подвижность он сохранил и в более зрелом 
возрасте, сделав ее своеобразным товарным знаком ШсгавОЙ. 

К девяти годам Билл, чей 10 составлял от 160 до 170, уже одолел всю 
Всемирную энциклопедию - от А до 1. Но выделялся он среди сверст- 
ников не только своими способностями к точным наукам, живым умом 
и великолепной памятью, но и уникальным талантом к различного рода 
школьным проделкам. Не проходило и дня, чтобы его имя не фигуриро- 
вало в какой-нибудь истории с учителями пли администрацией. 

Родители еще долго пытались направить энергию сына в организо- 
ванное русло (окончательно, похоже, махнули они на него рукой толь- 
ко тогда, когда Билл свернул с проторенной дорожки отпрыска досто- 
почтенной американской семьи и. не доучившись в Гарварде, основал 
собственное дело - МіСГОЗОЙ). Но Билл, как и любой нормальный маль- 
чишка, напрочь игнорировал все воспитательные моменты. 

-У нас девочки всегда учились намного лучше мальчиков, и среди ре- 
бят считалось зазорным получать хорошие оценки. Поэтому я имел вы- 
сокие баллы только по математике и чтению. А высший пилотаж состо- 
ял в том, чтобы добиться АЗ - лучшей отметки при плохом прилежании. 
Если мне ставили А1, я начинал возмущаться: 'Это нечестно! Я плохо 
себя вел! Я заслужил АЗ, ведь у меня и на парте беспорядок, и вообще 
везде!», - вспоминает сам Билл. 

Насчет «везде» пройдоха-вундеркинд, похоже, немного привирал. Как 
вспоминают его учителя, в школьные годы юный Гейтс застегивал ру- 
башку па все пуговицы, а брюки у него сидели, как и положено, строго 
на талии, Билл был левшой, говорил в нос, его голос, высокий, почти 
писклявый, мало изменился после ломки. Довольно невысокий для сво- 



его возраста, худой, щуплое тело, непропорционально длинные ноги - 
фигура довольно неуклюжая, но весьма подвижная. 

Тогда же, если верить рассказам всегда любившего приукрасить дей- 
ствительность Билла, было положено начало будущему многомиллиард- 
ному капиталу МісгояоГі. В местной газете время от времени печатались 
достаточно примитивные головоломки. Решение этих головоломок 
представляло собой код, с помощью которого можно было открыть сейф 
в помещении аптеки, где продавались уцененные товары, и получить 
приз. Билл немного пораскинул мозгами (кому-кому, а ему было чем по- 
раскинуть!), без особого труда составил нужную комбинацию и отпра- 
вился за добычей. Позже Гейтс клятвенно заверял, что в результате он 
сделался счастливым обладателем таких чудесных вещей, как хула-хуп. 
вместительный контейнер для мусора и газонокосилка. 

В мае 1966 г. Билл подписал первый в своей жизни контракт, который 
давал ему эксклюзивное право неограниченно использовать бейсболь- 
ную перчатку сестры. Формулировалось это так: • Треп может брать пер- 
чатку; когда захочет». За документ, гарантирующий его вступление в пра- 
ва. Билл заплатил в общей сложности пять долларов. Подпись под кон- 
трактом представляет собой почти точную копию подписи его отца. По 
всей видимости, Билл уже тогда проявлял интерес к юридическим фор- 
мальностям: внизу страницы проведена сплошная черта с припиской 
-Подпись верна ". Как видим, характер бойца юридического фронта, за- 
калившийся в борьбе с Антимонопольным комитетом, ковался еще в 
детстве. 

Идеальным выходом для его беспредельной энергии оказался скау- 
тизм. В походах Билл почти всегда возглавлял колонну и установил не- 
официальный рекорд как «первый неряха» (почетное звание, присуж- 
давшееся тем бойскаутам, чья одежда к концу похода оказывалась са- 
мой грязной). 

В 1995 г. Билл озаглавит одну из своих статей так: »Я хотел бы снова 
стать ребенком». -Если бы мне пришлось рисовать портрет Билла, то 
это был бы портрет двенадцатилетнего бойскаута, - вспоминает одна 
из близких подруг Гейтса. - Как сейчас слышу: «Какой у пас маршрут? 
Куда мы направляемся? А что дальше?». 

ИСТОКИ ЗВЕЗДНОЙ ИМПЕРИИ 

А дальше, во время учебы в частной школе в Лейксайдс, куда роди- 
тели определили своего беспокойного отпрыска (именно там он по- 
знакомился с Полом Алленом, о котором речь пойдет ниже), в жизнь 
Билла вошел Его Величество Компьютер. Вошел, чтобы стать глав- 
ной целью незаурядной жизни будущего генералиссимуса компью- 
терной революции. 

Сегодняшнему владельцу изящного настольного ПК почти невозмож- 
но представить себе ЭВМ того, совсем недавнего прошлого: это были 
огромные Неказистые -шкафы», под мерное жужжание кондиционеров 
мирно пережевывавшие «жвачку» данных. На пропитание ЭВМ, занимав- 
шей целый зал (было такое понятие - "машинный зал»), требовались 
тонны перфокарт, километры перфолент, а час общения с таким монст- 
ром стоил порядка $100. И естественно, что армия программистов той 
поры, одним из множества новобранцев которой оказался обычный 
старшеклассник по имени Билл, была одержима почти навязчивой иде- 
ей: где бы добыть бесплатное машинное время. 

После ужина, сделав вид, что идет, как положено, спать в свою комна- 
ту, Билл-школьник тихонько выскальзывал за порог. На свидание? Толь- 
ко не это! Программа па вечер формулировалась примерно так: «Я на 
машину, там и заночую». До заветного компьютера приходилось доби- 
раться несколько остановок автобусом, а обратно, в поздний час. - уже 
две или три мили пешком. Добропорядочные папа и мама Гейтсы никак 
не могли понять, почему сынуля с утра выглядит невыспавшимся, В тай- 
ну была посвящена только сестра Кристи, которая так и не выдала брата 
родителям. 

Трудно поверить, но в 1955 г., когда родился будущий основатель вели- 
кой империи программного обеспечения, во всем мире насчитывалось 
всего лишь около 500 электронно-вычислительных машин, общая сто- 
имость которых едва доходила до 200 млн. долл. (для сравнения: за свой 
<Порше-959», коллекционный гоночный автомобиль эксперименталь- 
ной серии. Гей тс заплатил 380 тыс. долл.). Самого же термина -программ- 
ное обеспечение» в современном понимании вообще еще не существо- 



вало (хотя программное обеспечение появилось уже после Второй ми- 
ровой войны, сам термин вошел в обиход только в шестидесятых). 

Прошло совсем немного времени, и вот в далеком 1975 г.. когда и до 
ѴС'іпс1о\ѵ5 2000, и до Проблемы 2000 оставалось еще четверть века, два 
юных компьютерных гения, студент Гарвардского университета Билл 
Гейтс и его друг, выпускник этого же учебного заведения Пол Аллен, 
пишут письмо Эду Робертсу, президенту фирмы МГГЗ, выпускавшей один 
из первых в мире персональных компьютеров - АІіаіг. Письмо (на обыч- 
ной почтовой бумаге, о е-пѵаіі тогда еще и речи не шло!) было сугубо 
деловым: *У нас есть работающий интерпретатор ВА5ІС для ком- 
пьютеров серии М5С-8080- Мы заинтересованы в его продаже.-». 

Роберте на предложение откликнулся, и у молодых коммерсантов воз- 
никла очень серьезная проблема: кому вести переговоры? Каждый пы- 
тался передоверить это почетное право другому: в итоге пришлось пой- 
ти па компромисс: с Робертсом будет говори ть Билл, но представившись 
Полом, а на встречу первым пойдет Пол, который не только был старше 
Билла на четыре года, но и выглядел намного солиднее. 

Переговоры прошли без сучка без задоринки (видимо, сказался юри- 
дический опыт Билла!). Сошлись на том, что пред светлы очи президен- 
та МГП5 работающий интерпретатор ВА5ІС будет представлен через ме- 
сяц (готовый продукт, конечно же, нуждался в небольшой подчистке). 
Оставалась еще одна проблема, на этот раз совсем мелкая: к написанию 
транслятора основоположники еще и не приступали. 

Первый программный продукт корпорации МістояоГі ваяли днем и 
ночью, с краткими перерывами на самое необходимое: лекции, еду и 
покер. Спали где придется, иногда прямо у компьютера. Конечно же, 
в такой спешке не обошлось и без проколов: уже по дороге в МІТ5, в 
самолете, вдруг вспомнили, что забыли написать программу ввода 
данных. Но дело мастера боится: к моменту приземления оплошность 
была исправлена, и демонстрация свежеиспеченного интерпретато- 
ра прошла успешно. 

Тем временем в Гарварде назревал скандал. Обнаружилось, что сту- 
дент Билл Гей тс использовал в личных целях почти все машинное время 
университетского компьютера. Конечно же, обвинялся Билл не в том, 
что из-за него тысячи человек не смогли получи ть доступ к компьюте- 
ру: машинное время приятели «точили», в основном, но ночам, никому 
при этом не мешая. Однако не каждый студент использовал время для 
коммерческого проекта, не каждый предоставлял это время людям, к уни- 
верситету отношения не имеющим, вроде Пола Аллена, не каждый вле- 
зал в АКРА^Т, первую национальную компьютерную сеть, чтобы со- 
хранить данные своего коммерческого проекта на машине, находящей- 
ся в сотнях миль от Гарварда, в Пнттсбургс. Вызов традициям, господа! 

Но в 1976 г., не успев остыть от разбирательств, тот самый Билл, кото- 
рый «на шару- использовал машинное время, впервые бросает вызов дру- 
гим традициям - традициям бесплатного распространения программ. 
До Гейтса никто не задумывался над тем, сколько стоит ПО: при работе 
на больших компьютерах с разделением времени это было нечто «об- 
щепрнходское», часть ничейной территории, которую можно было за- 
нимать, если она оказывалась свободной. 

И вот в знаменитом открытом письме к пользователям Билл впер- 
вые прямо называет бесплатное распространение ПО воровством. По- 
думать только, его кровный ВА5ІС бессовестнейшим образом крадут, 
незаконно копируют и нелегально распространяют среди програм- 
мистов-любителей, от которых он, Гейтс, не дождался даже простого 
«спасибо», не говоря уже о чем-либо более существенном! А ведь сто- 
имость только машинного времени, потраченного на создание ВА5ІС, 
составляет 40 тыс. (!) долл. 

Завершал письмо призыв честно покупать плоды интеллектуального 
груда, однако о наплыве желающих завязать с темным прошлым бес- 
платного распространения ПО история почему-то умалчивает. 

Но как бы то ни было, одни из ответов на вопрос «Кто он?» звучит так: 
основатель Великой Империи программного обеспечения. Империи, ко- 
торая начиналась с того самого нелегально распространяемого ВА5ІС 

ЖИВЕЕ ВСЕХ ЖИВЫХ! 

Подобно тому, как музыка, записанная на компакт-диске, имеет го- 
раздо большую ценность, чем устройство, ее воспроизводящее, по- 
добно тому, как фильм, запечатленный на видеокассете, является про- 



изведением искусства, а видеомагнитофон - всего лишь устройст- 
вом для воспроизведения звука и изображения, так и программное 
обеспечение можно сравнить с пьесой, исполняемой с помощью ап- 
паратного обеспечения. 

Давайте посмотрим, что представляет собой современный персональ- 
ный компьютер, уже прочно вошедший в жизнь человечества. Это уст- 
ройство, которое легко помещается на письменном столе. Плюс сканер 
для преобразования печатных документов в электронную форму. Плюс 
заменяющий маленькую типографию принтер, который может выводить 
на печать красиво оформленные страницы- Плюс плоттер, способный 
вычерчивать чертежи для сложнейших архитектурных проектов. Плюс 
модем, обеспечивающий СВЯЗЬ с любой точкой земного шара. И в девя- 
ти из десяти таких компьютеров используется программное обеспече- 
ние компании Билла Гейтса - Місгомзн. 

В 1981 г. компания ІВМ возьмет на вооружение М8-ШД и уже к 1983 г. 
эта ОС займет доминирующее положение на мировом рынке ПО. А по 
прошествии пятнадцати леп ( момента основания компании, 22 мая 
1990 г., состоится презентация Ч7ІПСІОѴ5. Уйдет в небытие эпоха команд- 
ной строки, всегда отделявшей касту посвященных в тайны компьютера 
избранных от остального человечества. Наконец-то Его Величество Ком- 
пьютер повернется к человеку лицом - и лицо это окажется доброжела- 
тельным экраном с представленной па нем в графическом виде поверх- 
ностью письменного стола. И в самом деле, пора забыть об этих похо- 
жих на заклинания сложных машинных командах; компьютеру - 
компьютерово, а человеку - графический интерфейс! Перед вами на 
экране понятные даже ребенку маленькие картинки - так называемые 
пиктограммы. Стилизованное изображение листа бумаги - это не что 
иное, как файл с данными, причудливый логотип - программа. Доку- 
мент, с которым вы работаете на экране, имеет такой же вид, как и по- 
сле вывода на печать, У вас в руках замечательный инструмент, с помо- 
щью которого вы можете манипулировать всем этим хозяйством. - мышь. 
И наконец, вся информация на экране представлена в отдельных обла- 
стях, которые называются... Правильно - «окна», "Міпсіото! 

И ведь что интересно: ни МіспшГі, НИ Билл Гейтс не являются здесь 
первооткрывателями: ХѴіпсІоте была (так и хочется сказать «содрана») 
создана па базе более ранних графических интерфейсов. Но кто об этом 
помнит сейчас? \Ѵіпс1о\ѵ.ч. как и МісгояоГі, навсегда связана с именем ге- 
ниального проходимца Билла Гейтса. С первого байта. 

Сходство Жіпсіоѵѵз с МасОЗ станет предметом затяжного судебного 
разбирательства, возбужденного Арріе против МісгойоГі. Затем чаша ве- 
сов качнется в другую сторону, и Арріе окажется в кольце дешевых пер- 
соналок, работающих иод управлением №іпс1о\ѵ5. 

И еще не раз шторм будет сменяться штилем. То и дело будут разда- 
ваться возгласы: «ХѴіпсІоѵѵ.ч оказалась совсем не такой удобной, как было 
обещано!». «\Ѵіпі1о\ѵ5 работает медленно!», <\Ѵіпс1о\ѵ8 но уши в ошибках!». 
Антитрестовское расследование создаст реальную угрозу разрушения 
тщательно сконструированной империи Гейтса. А затем дело пойдет на 
поправку, В сентябре 1998 г. общая стоимость акций Місгскогі составила 
261 млрд. дашь, а личное состояние Билла Гейтса - 62 млрд., и он стал 
богатейшим человеком Америки. 

И вот в одно прекрасное утро доверчивый пользователь вдруг об- 
наружит, что проснулся он в стране \Ѵіпс1о\ѵя1апс1. за железным зана- 
весом. А новоявленный монарх Билл Гейтс, выясняя отношения с Де- 
партаментом юстиции США в 1 998 г.. будет утверждать, что доля рынка 
в 90% не имеет ничего общего с монополией. Но разве есть сейчас 
реальная альтернатива? 

Так кто же он, человек, гениальность которого проявилась не столь- 
ко в том, что он создал Программное Обеспечение, сколько в том, что 
он сумел прибрать его к рукам? Авантюрист, которому впервые за всю 
историю удалось осуществить великую мечту завоевателей всех вре- 
мен и народов - создать всемирную империю, ухитрившись не про- 
лить при этом ни единой капли крови? Наивный благодетель челове- 
чества, который, то и дело получая от этого самого человечества тор- 
том по физиономии, упрямо мечтает о том, чтобы компьютер пришел 
в каждую деревню? Двенадцатилетний бойскаут, одержимый очеред- 
ной гениальной идеей? Одним словом, это - Билл Гейтс, основатель 
МІСГО50ІІ. «Сегодня я еще более вдохновлен №его$ОЙ, чем прежде», - 
скажет Билл Гейтс в 1998 г. ■ 



Окна в паутине, 

или Просто о броузерах 



Практически каждый пользователь Іпісгпсі 
большую часть времени, работая в Сети, прово- 
дит за просмотром информации в №\Ѵ\Ѵ (ѴСогкІ 
ѵХ-кІе \ѴеЬ, что дословно переводи тся как «■все- 
мирная паутина-'). И от того, насколько эффек- 
тивно он будет это делать, зависит в итоге время 
сеансов связи в оп-Ііпе. а следовательно, сумма, 
которую придется платить провайдеру, и заня- 
тость телефона. Какими навыками нужно обла- 
дать, чтобы минимизировать эти Показатели? 
Конечно же, надо уме ть быстро находи ть в се ти 
необходимую информацию. Опыт в этом деле, как 
правило, приходит со временем: научи ться э тому 
МОЖНО, поработав в Іпіегпеі дос та точно дли тель- 
ный срок. Здесь трудно придумать универсаль- 
ное пособие для всех - у каждого индивидуаль- 
ные потребности в той пли иной информации, и 
ни одна книга или статья не может удовлетво- 
рить их целиком. По многие забывают еще об 
одной стороне проблемы эффективного ѴСеЬ- 
серфинга: использовании всех возможностей 
программы, в которой, собственно, и просматри- 
вается информация \Ѵ\Ѵ\)С - 
броузера ЧХ'еЬ. 



Владимир Возник 



С вероятностью, практически равной 99%, можно утверждать, 
что вы пользуетесь одним из двух броузеров — №і$сарс №ѵі}іаіог 
(NN1) или Міего$оГі Іпіегпеі Ехріогег (ІЕ). В статье рассматрива- 
ются последние выпущенные па конец февраля версии про- 
грамм — №і5саре №ѵіі>аІог 4.5 и МісговоГі Іпісгпсі Ехріогсг 4.01. 
Сразу подчеркну одни немшюважный момент: есть полностью ру- 
сифицированная версия 4.01 продукта МісгохоГі, а что касается 
броузера №і5саре, то локализация его происходит с некоторым 
опозданием, и в настоящее время доступна лишь версия 4.06 с рус- 
ским интерфейсом. 

ОСНОВЫ РАБОТЫ В БРОУЗЕРЕ 

Рабочее окно каждого броузера можно условно разделить на 
несколько частей. Самая большая из них — это область просмо- 
тра страничек, а все остальные являются служебными. В их чис- 
ло входят меню (в самом верху окна), строка состояния (в самом 
низу), а также панели инструментов, ввода адреса и кнопок бы- 
строю доступа к сайтам. 

Для того чтобы с помощью броузера свободно перемещаться 
по сайтам, достаточно знать назначение кнопок навигации на 
панели инструментов и строки ввода адреса, многие этим и ог- 
раничиваются. Но это — только вершина «айсберга». Возьмем, к 
примеру, кнопку Назад (Васк)', позволяющую возвращаться к 
страницам, на которых вы побывали во время текущего сеанса. 
При однократном нажатии на нее броузер перенесет вас на пре- 
дыдущую страницу. Если зафиксировать указатель мыши на лан- 

*3десь и далее в скобках приводится аналогичная команда для броузера 
^іхсаре \'аѵІ8аіог 4.5 



ной кнопке и удержать его секунду-другую, то во всплывающей 
подсказке появится краткое описание страницы, которую вы по- 
сетили чуть раньше (заголовок ее окна). Если же теперь нажать 
правую кнопку мыши, то откроется ниспадающий список стра- 
ниц, с которыми вы работали в течение данного сеанса. Это по- 
лезно, когда вам необходимо перенестись назад сразу на несколь- 
ко шагов — просто переведите указатель мыши па нужную стро- 
ку и щелкните на ней. 

Если вы хотя бы раз воспользовались функцией Назад, то ста- 
нет активной кнопка Вперед ( ГопѵигсІ), которая позволяет пере- 
двигаться в противоположном направлении. При переходе на но- 
вую страницу после нажатия кнопки Назад кнопка Вперед опять 
перестанет быть активной. Она также имеет расширенные функ- 
ции, аналогичные описанным выше. 

Кнопка Остановить (Зіор) позволяет прекратить загрузку те- 
кущей страницы, а Обновить ( ЯеІоаіІ) - обновить ее содержимое. 
Последнее бывает полезно, если страница загрузилась некоррект- 
но или се содержимое меняется достаточно часто, как, к приме- 
ру, на сайтах новостей. 

Кнопка Домой (Ноте) позволяет быстро переместиться на 
страницу но умолчанию. Адрес ее устанавливается при инстал- 
ляции броузера, но его можно легко изменить в соответствии с 
индивидуальными предпочтениями. Это может быть адрес ка- 
кого-нибудь поискового сервера или портала, одним словом, 
сайта, который вы посещаете наиболее часто, или просто пус- 
тая страница. 

Для чего служит панель ввода адреса, ясно из ее названия. Если 
нажать на кнопке, которая находится справа от поля ввода, то по- 
явится ниспадающий список с адресами, набранными вами ранее 



Броузеры, используемые 
посетителями ѴѴеЬ-узла «ІТС», % 





страна ІпЕегпеЕ 



(рис. I ). Выбрав любой из них, мы избежим іюиторного набора. Есть 
сшс один способ ускорить доступ к наиболее часто посещаемым 
нами сай там - с помощью специально предназначенной для этого 
панели. После инсталляции броузера па ней уже будет находиться 
несколько кнопок, и, кроме того, сюда можно помещать свои соб- 
ственные кнопки. Для этого необходимо «зацепить» с помощью 
мыши нужную ссылку, перенести и отпустить ее прямо на панель. 
Чтобы удалить какую-либо кнопку в ІЕ. достаточно спозициони- 
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ровать на ней курсор мыши, затем щелкнуть правой кнопкой и в 
появившемся контекстном меню выбрать пункт Удалит. К вопро- 
су о том. как это сделать в NN. мы вернемся позднее. 

Есть еще ряд стандартных функций, которые имеются в каждом 
броузере. Так, с помощью меню Файл/Создать/Окно (РНе/Ыеѵі/ 
Ыаѵі^аіог \Ѵтс1о\ѵ) открывается еще одно окно броузера, в котором 
можно параллельно просматривать другую страницу. Если необхо- 
димо загрузить в броузер фаііл с диска, воспользуйтесь функцией 
Фш'и/Открыть... (Рііе/Ореп Роде...). Печать с траниц осуществляется 
с помощью меню Файл/Печать... (Ліе/Ргіпі...), а настройка их для 
печати - Файл/Параметры страницы... (Ше/Ра^е Зеіир...). Кроме того, 
в NN можно выбрать пункт Рііе/Ргіпі Ргеѵіехѵ и посмотреть на внеш- 
ний вид страницы, которая будет распечатываться. С помощью Фаіи/ 
Сохранить как... (Нііе/Заѵе ах...) удобно записывать страницы на же- 
сткий диск в гипертекстовом формате или в виде обыкновенного 
текстового фаііла. Изображения, имеющиеся на странице, сохраня- 
ются иным образом: необходимо подвести курсор к картинке, вы- 
звать с помощью правоіі кнопки мыши контекстное меню и выбрать 
пункт Сохранить рисунок как... (Иаѵе Ітаце Аз...). 

Если нужно найти в тексте страницы какую-либо подстроку, 
воспользуйтесь функцией Правка/ 'Найти на этой странице... 
(ЕйН/Ріпй іп Ра$е...). Еще можно изменить размер шрифта, кото- 
рым отображается страница, а также кодовую таблицу. В NN пер- 
вое делается с помощью меню Ѵіек/Іпсгеазе ( Бескове) Рот. а вто- 
рое - посредством Ѵіеѵ>/СНагасіег 5е1. В ІЕ оба этих действия 
можно осуществить с помощью меню Вид/Шрифты. Если у вас 
установлена и настроена электронная почта, вы можете отправ- 
лять своим знакомым странички непосредственно из броузера: 
просто выберите команду меню Файл/Отправить/Эту страницу 
по почте... (РіІе/8епй Раще...). В случае, если в ІЕ вы выберете 
пункт меню Связать через электронную почту, будет отослана не 
страница, а только ссылка на нее. 

ІЕ также позволяет развернуть окно просмотра страниц прак- 
тически во весь экран: для этого надо нажать кнопку Во весь эк- 
ран на панели инструментов или клавишу РІ I. 

КАТАЛОГИ ССЫЛОК 

С повышением квалификации пользователя количество посе- 
щаемых им сайтов и страничек будет расти в геометрической про- 



Броузеры: краткая история 

Первые броузеры появились, очевидно, сразу с возникновени- 
ем сети ѴѴ\Ѵ\Ѵ в 1991 г. - коль есть гипертекстовые документы, то 
чем-то их надо просматривать. Имели они текстовый интерфейс, 
и, в общем-то, удовлетворяли потребности ученых и студентов, 
которые составляли львиную долю пользователей Сети. Но время 
диктовало свои требования, и вот в 1993 г. Марк Андриссен, на 
тот час студент Университета штата Иллинойс, предложил на суд 
общественности версию броузера, имевшую графический интер- 
фейс и работающую под управлением ОС ІІпіх. Элементы интер- 
фейса Мо&аіс (так автор назвал свое творение) оказались настоль- 
ко удобными и удачными, что и в настоящее время все выпускае- 
мые броузеры концептуально повторяют их целиком. Затем автор 
вместе со своим проектом перешел в Национальную лабораторию 
по суперкомпьютерным вычислениям ^С5А), и броузер стал на- 
зываться NС5А Мозаіс. Некоммерческий статус NС5А сдержи- 
вал Андриссена, и, видя грандиозный потенциал набирающей 
популярность \Ѵ\У\Ѵ, в 1994 г. он вместе с одним из известнейших 
специалистов в области ІТ, основателем компании 5іІісоп Огарпісз 
Джоном Кларком, организовал новую компанию №»5саре 
Сотпшпісаііопз, первым продуктом которой стал броузер под на- 
званием №і$саре №ѵіёаіог. Программа быстро завоевала сердца 
пользователей, и популярность ее стремительно росла, пока не 
вмешалась вездесущая Місгоьогі. Если первый броузер софтвер- 
ного гиганта - Іпіегпеі Ехріогег 2.0 - еще значительно уступал 
№!5саре №ѵі(>аіог 2.0, то уже версии 3.x были примерно сравни- 
мы по возможностям. Следующие версии программ - 4.x — пред- 
ставляли собой уже не просто броузеры, а целые интегрирован- 
ные пакеты, которые способны обеспечить все потребности ком- 
пании или индивидуального пользователя в области электронных 
коммуникаций. На момент написания статьи №і5саре выпустила 
пакет Соіптипісаіог 4.5 (броузер, входящий в него, продолжает 
называться №і$саре №ѵі§аіог), а МісгокоГі - Іпіегпеі Ехр1огег4.01 . 

грессии. В конечном счете у каждого формируется круг мест в 
Сети, которые он посещает чаще других, и таких адресов может 
быть десятки или сотни. Запомнить их все, конечно же, невоз- 
можно. Но. к счастью, есть выход из положения — использова- 
ние каталогов ссылок. Это — еще один способ быстрого доступа 
к наиболее часто посещаемым вами сайтам или страницам, на- 
ходящимся в глубине какого-либо крупного сайта. 

В NN каталог ссылок называется ВооктагЬ (закладки), в ІЕ — 
Избранное. Оба они имеют «папочную» структуру: есть каталог 
верхнего уровня, в нем могут находиться именованные подката- 
логи, в них - еще подкаталоги, при этом в каждом из них разме- 
шаются ссылки. С помощью такой структуры можно очень хо- 
рошо организовать ссылки по тематическим разделам, так что 
найти какую-нибудь из них будет несложно. После первой ин- 
сталляции броузера в каталоге уже имеются несколько групп ссы- 
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Установка адреса страницы 
по умолчанию 

ІЕ. В меню Ѵіек/ОрПот в закладке СепегаІ есть группа кнопок 
Ноте Ра%е. Вы можете, во-первых, просто набрать в строке ввода 
адрес страницы, которая будет загружаться при старте броузера 
или при нажатии кнопки Ноте. Во-вторых, если нажать кнопку 
Ѵяе Сиггепі, в этом поле автоматически появится адрес текущей 
страницы броузера. Наконец, в-третьих, можно задать адрес стра- 
ницы МІСГ050П (ІІ$е йе/аиіі) или просто пустую страницу (ВІапк 

NN. Войдите в меню ЕаЧі/Рге/егепсев... и в диалоговом окне вы- 
берите пункт Ыаѵі^аіог. В группе Ыаѵі%аіог зіапз И»ЙЙ можно ука- 
зать, какая страница будет загружаться при старте броузера — про- 
сто пустая, заданная по умолчанию или последняя из тех, кото- 
рые вы посещали в течение предыдущего сеанса. В группе Ноте 
ра$е задается собственно адрес страницы по умолчанию, его мож- 
но ввести вручную либо использовать адрес той страницы, кото- 
рая загружена в броузер в текущий момент. С помощью кнопки 
Вготе... можно задать в качестве такого адреса пут ь к файлу, на- 
ходящемуся на жестком диске, например к закладкам. 

лок, которые можно изучить. Среди них есть и достаточно лю- 
бопытные сайты. 

Каталог может стать очень хорошим подспорьем в работе с 
ІшегпеІ, если вы заносите в него только действительно важные 
ссылки и тщательно их структурируете. Здесь нельзя переусерд- 
ствовать — если сохранять в каталоге все без разбора, то количе- 
ство ссылок, имеющихся в нем, станет настолько большим, что 
он превратится в «свалку ссылок», которая совершенно беспо- 
лезна в работе. В свете этого стоит периодически проводить «чи- 
стку» и реорганизацию ссылок, чтобы каталог максимально по- 
могал удовлетворять ваши текущие потребности в информации. 

Механизмы работы с каталогами ссылок в NN и ІЕ сильно раз- 
личаются, поэтому рассмотрим их отдельно. 

NN. Чтобы добавить ссылку в подкаталог самого верхнего уров- 
ня, достаточно нажать комбинацию клавиш <Сіг1 + 0> или вы- 
брать в меню Соттипісаіог/Вооктагкх/АМ Вооктагк. В панели вво- 
да адреса также имеется кнопка Вооктагк! идя быстрого доступа к 
закладкам, и можно ею воспользоваться. Если необходимо доба- 
вить в один из подкаталогов ссылку на текущую страницу, просто 
перетащите пиктограмму, находящуюся слева от слова Ьосаііоп в 
панели ввода адреса (форма курсора при этом изменится), на 
кнопку Вооктагка. расположенную рядом, а затем двигайтесь по 
иерархии подкаталогов, и в нужном месте отпустите кнопку мы- 
ши (рис. 2). Таким же образом буксируют ссылки из окна бро- 
узера на текущей странице. 




Доступ к сохраненным ссылкам можно также получать двумя 
способами: посредством меню либо кнопки быстрого доступа. 

Если вам необходимо провести реорганизацию ссылок, создать 
или удалить подкаталоги, воспользуйтесь командой Есііі Воок- 
тагк!..., находящейся в этом же меню, или нажмите комбина- 
цию клавиш <Сіг1 + В>. Появится окно Вооктагк! (рис. 3), где 
можно перемещать ссылки между подпайками, заносить ссылки 
вручную в каталог, на котором расположен курсор (Рііе/Ыек 
Вооктагк), создавать новые нодпапки, изменять адрес или оии- 
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сание ссылки (Есііі/ 'Вооктагк РгореШа). а также сортировать их 
внутри подкаталога по различным признакам (Ѵіе\ѵ/Ву...). Мож- 
но также производить поиск необходимой ссылки, что часто 
бывает полезно при большом их количестве (ЕёІІ/Ріпё іп 
Вооктагк!...). 

Любой каталог с закладками может быть помечен как ТооІЬаг 
РоЫег. Содержимое его тут же отобразится на панели кнопок бы- 
строго доступа к сайтам. В каждый момент времени вы сможете 
выбрать только один подкаталог такого типа. Изначально после 
инсталляции броузера в этом качестве выступает каталог под на- 
званием Регзопаі ТооІЬаг Роісіег. содержимое его редактируют так 
же, как и все прочие папки. 

ІЕ. В этом броузере средства работы с каталогом ссылок гораздо 
беднее по сравнению с продуктом №і$саре. Получать доступ к ка- 
талогу можно двумя способами: с помощью меню Избранное либо 
посредством полоски ссылок, которая появляется в левой части 
окна броузера после нажатия кнопки Раѵогііез на панели инстру- 
ментов. Добавлять новые пункты можно, как и при использовании 
NN. перетащив ссылку или пиктограмму, расположенную слева от 
поля ввода адреса, на полоску ссылок или на кнопку Избранное. 
которая находится в меню программы. Есть еше один альтернатив- 
ный способ добавления ссылок - используя меню Избранное/Доба- 
вить в избранное. 

С помощью команды Избранное/Упорядочить избранное... про- 
изводятся операции в каталоге Избранное — переименование, уда- 
ление, перемещение ссылок (рис. 4). Последнее действие мож- 
но осуществлять также путем перемещения их в пределах пане- 
ли Ссылки, а переименование и удаление — с помощью 
контекстного меню, вызванного на какой-либо ссылке. Если в 
контекстном меню выбрать пункт Свойства, можно в закладке 
Ярлык Интернета сменить адрес, на который указывает ссылка 
(рис. 5). 

ЖУРНАЛ СТРАНИЦ 

Оба рассматриваемых нами броузера позволяют пользователю 
получать быстрый доступ к страницам, которые он посещал не- 
которое время назад. В NN список этих страниц можно полу- 
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читьс помошью меню Сштипісаіог/Тооіх/Ніхіогушш клавиатур- 
ной комбинации <СігІ + Н>. В появившемся окне Нівіогу вы 
можете искать необходимые ссылки по нескольким критериям 
(Егііі/Зеагсіі НШоіу Іізі) или сортировать их 
для просмотра (Ѵіе\ѵ/Ьу...; Ѵіе\ѵ/5оп...). 

В I Е для доступа к подобному списку нуж- 
но нажать на панели инструментов кнопку 
Журнал. В появившейся полоске слева от 
окна броузера (рис, 6) будет отображен спи- 
сок страниц. Организован он иерархически 
по принципу Неделя (день)— Адрес сайта- 
Адреса страниц на этом сайте. Подобный 
интерфейс интуитивно понятен и работать 
с ним очень удобно. 



Рис. 5 

ПОИСК 

И тот и другой броузеры упрощают задачи поиска необходи- 
мой информации в Сети. Для вызова этих функций воспользуй- 
тесь кнопкой Поиск (ЗеакН). NN при этом загружает страницу 
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Рис. 6 

сетевого поиска со своего портала №ісепіег, на которой вы быс- 
тро выберете поисковый сервер или каталог (рис. 7). Также мож- 
но воспользоваться технологией 5піаП Вго\ѵмп§, суть которой 
состоит в том. что после набора в строке ввода адреса несколь- 
ких ключевых слов и нажатия Епіег броузер автоматически за- 
грузит страницу, содержание которой наиболее соответствует 
тому, что вы набрали. Если такого сайта нет в базе данных ЗшаЛ 
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Вго\\'8іпё, то будет выведен список страниц, близких по смыслу к 
запрашиваемой вами информации. Еше одна функция техноло- 
гии §таі1 Вгохѵвіп^ называется ѴѴІіаі *у Кеіаіео' - соответствую- 
щую кнопку вы найдете справа от поля ввода адреса. Если, нахо- 
дясь на какой-либо странице, нажать ее, то через некоторое вре- 
мя при повторном нажатии этой кнопки будет выведено меню с 
адресами сайтов, информация на которых прямо или косвенно 
соотносится с содержанием страницы. 

В ІЕ список поисковых систем (рис. 8). которыми можно вос- 
пользоваться, появляется в левой части экрана, и там же выводятся 
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результаты поиска. Если нажать на какую-либо ссылку из найден- 
ных, то в правой части будет загружено содержимое соответствую- 
щей страницы. 

КАКОЙ БРОУЗЕР ВЫБРАТЬ? 

Вообще говоря, это не имеет большого значения. Одни функ- 
ции лучше реализованы в Іпіегпеі Ехріогег, другие — в №ізсарс 
№ѵі;іаІог. Главное, что каждый из пакетов может успешно решать 
возложенные на него задачи. Правда, если вы совсем не знаете 
английского, то, вероятно, лучше остановиться на русифициро- 
ванной версии Іпіегпеі Ехріогег. 

Возможно, что когда вы будете читать эту статью, уже выйдет 
версия 5.0 броузера МісгокоГі. Презентация се намечена на 18 
марта, и с этого момента программа будет доступна на сервере 
компании или ее партнеров. В I Е5 предполагают включить очень 
много полезных новшеств, которые могут в конце концов повли- 
ять на ваш выбор в пользу МісгояоГі. ■ 
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Скажите откровенно, дорогой 
читатель, часами « бороздя просто- 
ры» Ішсгпег, разве не хотели вы 
создать свой собственный остров 
в этом безбрежном океане инфор- 
мации? Разве хоть однажды не 
приходила к вам в голову мысль 
разместить свою домашнюю 
сграничку в вирту альном мире 
Ѵ^огісі \ѴісІе ѴСеЬ, чтобы люди на 
разных континентах Земли узнали 
о вас, о том, чем вы занимаетесь, 
какие у вас цели, проблемы и 
интересы? Быть может, ваши идеи 
бесценны и помогут в будущем 
изменит ь мир к лучшему. Зачем 
тогда их скрывать? Парод должен 
знать своих героев! Кроме того, 
такая страничка - отличное место 
д'ія рекламы, причем не только 
нашей, по и чужой, а реістама. как 
известно, стоит денег - вот вам и 
дополнительный заработок. Вы 
думаете, что разработка собствен- 
ного ѴСеЬ-сайта отнимет кучу 
времени и средств? Смею вас 
заверить, что нет! Сей процесс 
настолько увлекателен, что, один 
раз попробовав, вы снова и снова 
будете возвращаться к проекту и 
совершенствовать свое мастерст- 
во, ощущая при этом себя настоя- 
щим творцом и воплощая в жизнь 
свои лучшие идеи. Конечно, эту 
статью не следует рассмат ривать 
как подробное руководство по 
созданию Ѵ7еЬ-страниц. В ней мы 
лишь затронули основные аспек- 
ты, а далее все будет зависе ть 
только от вас, ибо процесс совер- 
шенствования увлекателен и 
бесконечен. 



Если вы решитесь на такой шаг, перед 
вами откроются широкие горизонты. Не 
секрет, что есть люди, которые лично по- 
знакомились с музыкантами из любимой 
группы, создав ее ѴѴеЬ-страницу в 
Іпіегпеі. Еще не проверено, но с достаточ- 
ной степенью точности можно утверж- 
дать, что, если вы создадите ѴѴеЬ-сервер 
Президента, его люди довольно быстро 
разыщут вас. Таким образом, специалист 
по Іпіегпеі-технологиям - человек во мно- 
гих отношениях весьма полезный. Изве- 
стно также, что среди косовских албан- 
цев титул национальных героев получи- 
ли хакеры-добровольцы, сумевшие за 
несколько дней разместить информацию 
о военных действиях в республике Косо- 



Ваша первая 
\ѴеЬ-страница: 

шаг за шагом 



во в Іпіегпег, сделав тем самым эти све- 
дения достоянием общественности. 

Как же стать человеком с громким ти- 
тулом ѴѴеЬ-мастера, который, подобно 
монархам, обладает абсолютной властью 
на своем информационном острове? Не- 
смотря на кажущуюся ответственность и 
сложность, эта задача довольно простая. 
Для ее решения вам понадобятся три со- 
ставляющие: желание, возможность вы- 
хода в Іпіегпеі и дружеская поддержка 
советами, которую мы и постараемся вам 
предоставить. 

ПЕРВЫЕ ШАГИ 

С чего же начинается Іпіегпеі-проект? 
Конечно же, с идеи! Первое и самое глав- 
ное, что вам надлежит сделать, - приду- 
мать тему. В большинстве случаев она 
определяется теми причинами, которые 
побудили вас заняться ѴѴеЬ-дизайном. 
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Сайт «Динамо-Киев» создан 
энтузиастами. Сегодня это один из 
самых посещаемых \Л/еЬ узлов в 
Украине: ежедневно - более 1000 
визитеров 

Допустим, вы хотите рассказать о себе 
или посвятить свою страницу любой ин- 
тересующей вас теме, например люби- 
мой музыкальной группе или фильму, 
игре в шахматы, фантастике... Этот спи- 
сок ограничен только вашим воображе- 
нием. 

Свой первый проект лучше делать те- 
матическим, потому что информация о 
вас будет интересна только друзьям. Но 
иногда бывает полезно иметь и персо- 



нальную страницу, ее адрес очень пре- 
стижно написать на своей визитке либо 
раздавать предполагаемым работодате- 
лям (действует безотказно). 

Путешествуя по Іпіегпеі, мы чаще все- 
го сталкиваемся не с отдельными элек- 
тронными документами, а с ѴѴеЬ-узла- 
ми или сайтами - совокупностями веб- 
страниц, объединенных общей темой, 
идеей и, что немаловажно, одним сти- 
лем оформления. Обычную ѴѴеЬ-стра- 
ницу можно сравнить с печатным лис- 
том, на котором размещены текстовая 
информация и иллюстрации к ней. Про- 
должая аналогию, можно определить 
ѴѴеЬ-узел как буклет, состоящий из не- 
скольких страниц. Как и печатный бук- 
лет, он всегда содержит титульную 
страницу, оглавление, сведения об ав- 
торе, аннотацию. Но в отличие от поли- 
графического издания, по мере поступ- 
ления новых данных вы можете обнов- 
лять информацию на сайте, 
поддерживая ее актуальность. 

Логически ѴѴеЬ-узел состоит из следу- 
ющих элементов: заглавной (начальной) 
страницы, информационных разделов, 
сведений об авторе и проекте и гостевой 
книги. В большинстве случаев путешест- 
вие по сайту начинается с заглавной 
страницы. По названиям остальных эле- 
ментов легко судить об их назначениях. 
Заметим только, что гостевая книга - это 
раздел, в котором каждый посетитель 
может высказать свое мнение о вашем 
проекте. 

Базовым инструментом для создания 
ѴѴеЬ-страниц является язык НТМЬ. Впро- 
чем, это даже не совсем язык в привыч- 
ном понимании этого слова, по аналогии 
с С++ или РазсаІ. НТМІ. - это набор ме- 
ток, с помощью которых можно опреде- 
лить вид электронного документа в 
Іпіегпеі: шрифт, цвет фона и текста, раз- 
мещение иллюстраций и многое, многое 
другое. Он не совсем привычен, но очень 
прост. 

Допустим, нам необходимо сделать 
страницу с надписью «Музыка без гра- 
ниц» - именно этой теме мы и посвятим 
наш сайт. Для этого откройте какой-ни- 
будь из обычных текстовых редакторов 
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(например, Блокнот \Л/іпсІоѵѵз) и введите 
в него следующий фрагмент текста. 

<нтмь> 

<ВОПУ> 

Музыка без границ 

</ВОПУ> 

</НТМЬ> 

Полученный документ сохраните в фай- 
ле с расширением ".пігпі или *.гііт (реко- 
мендуем назвать его стандартным име- 
нем для начальной страницы 
іпбех.піті). И это все! Не правда ли, про- 
сто? После этого откройте броузер 
(Ыеізсаре №ѵідаІог или Іпіегпеі Ехріогег) 
и загрузите только что созданный вами 
файл командой іоасІРІІе. Посмотрите, что 
у вас получилось. Таким образом, вы мо- 
жете оценить вид созданной вами стра- 
ницы прямо на своем компьютере, без 
подключения к Іпіегпеі. 

Имейте в виду, что страницу нужно про- 
сматривать в той кодировке, в которой 
она была создана. Несовпадение кодиро- 
вок влияет только на вид кириллического 
текста - английские фразы будут кор- 
ректно отображаться в любом случае. 
Стандартные русскоязычные кодировки: 
ѴѴіпсІоѵѵз- 1 251 и КОІ-8П. Для пользовате- 
лей ѴѴіпсюѵѵз предпочтительнее первая. 

Как же набрать текст в нужной кодиров- 
ке? Это зависит от вашего редактора: 
например, файл, сохраненный из Блокно- 
та ѴѴІпсіоѵѵб с установками по умолчанию, 
будет содержать текст в кодировке ѴѴіп- 
Й0ѴѴ5-1251. 

Вернемся к нашему файлу. Попробова- 
ли? Работает? Прекрасно! А если набрать 
две фразы? Пожалуйста: 

<нтмь> 

<ВОБУ> 

Музыка без границ 

Создано Евгением Ковалевым 

</ВОПУ> 

</НТМЬ> 

Как видим, тэги, а именно так называ- 
ют управляющие метки языка НТМІ-, за- 
ключенные в угловые скобки (в данном 
случае <НТМІ_> и <ВСЮѴ>), копировать 
не пришлось. Каждый из них встречается 
в документе только один раз. Тэг <НТМЬ> 
обозначает начало документа, а закрыва- 
ющий тэг </НТМІ_> - его окончание. 
<ВОйѴ> и </ВСЮѴ> соответственно ог- 
раничивают тело документа. 

Проверьте, как выглядит этот файл в 
броузере. Вы удивлены? Обе фразы бу- 
дут расположены в одной строчке. В чем 
же проблема? А дело в том, что перевод 
строки в броузере происходит только тог- 
да, когда текст не помещается в его окне. 
Если вы хотите, чтобы следующая фраза 
начиналась с новой строки, используйте 
тэг <ВП> (сокращение от Ьгеак Ііпе): 

<нтмь> 

<ВСГОУ> 

Музыка без границ<ВК> 
Создано Евгением Ковалевым 
</ВОРУ> 



</НТМЬ> 

Кстати, совершенно неважно, какими 
буквами (прописными или строчными) вы 
будете писать тэги: <ВП> и <Ьг> дейст- 
вуют совершенно одинаково. 

Итак, название для нашего сайта вы- 
брано. Но, допустим, вы хотите, чтобы 
слово «Музыка» было написано в самом 
верху, в строке заголовка окна броузера. 
Для этого служит пара тэгов <ТІТІ-Е>...</ 
ТІТІ_Е>. Они помещаются не в тело 
(<ВООѴ>) НТМЬдокумента, а в его заго- 
ловок <НЕАй> - отдельную часть, в кото- 
рой накапливается служебная информа- 
ция, 

<нтмь> 

<НЕАР> 

<ТІТЬЕ>Музыка</ТІТЪЕ> 

</НЕАО> 

<ВОПУ> 

Музыка без границ<ВК> 
Создано Евгением Ковалевым 
</ВОО-У> 

</нтмь> 

ЭЛЕМЕНТЫ ОФОРМЛЕНИЯ 

Естественно, что в языке НТМІ_ есть 
ряд средств управления отображением 
текста. Первый инструмент, с которым 
мы познакомимся, - <РОМТ>...</РОМТ>. 
В отличие от рассмотренных выше, эти 
тэги имеют параметры. Это значит, что 
если набрать <РОЫТ СОіОЯ="Яеб">Мои 
любимые музыкальные группы</РОЫТ>, 
то фраза »Мои любимые музыкальные 
группы» будет отображена красным цве- 
том. Если же ввести <РОЫТ 5І2Е=4>Мои 
любимые музыкальные группы</ГОЫТ>, 
мы получим текст, набранный шрифтом 
большего размера (4 условные единицы 
размера вместо 3, заданных по умолча- 
нию). 

5І2Е, СОІ-ОН и РАСЕ - основные пара- 
метры тэга <РОг<ІТ>. Вы можете комбини- 
ровать их как угодно, например: 

<РОЫТ ЗІ2Е=4 СОШК="Кей"> Мои 
любимые музыкальные группы </ 
РОЫТ> 

С помощью параметра РАСЕ можно 
задать название применяемого шриф- 
та. Но если этот шрифт отсутствует у 
пользователя в системе, прочесть ваш 
текст будет невозможно. Поэтому про- 
фессиональные ѴѴеЬ-мастера старой 
закалки предпочитают обходиться без 
этого параметра. 

Вы, конечно же, заметили, что практи- 
чески ни одна страница в Сети не обхо- 
дится без графики, которая в документах 
НТМІ- чаще всего встречается в форма- 
тах ОІР и ОРС. Первый из них служит для 
хранения растровой графики практичес- 
ки без сжатия и очень удобен для мелких 
картинок. Второй используется для фото- 
графий. 

Файл с рисунком должен быть в том же 
каталоге, что и страничка, которую вы 
разрабатываете. Можно также создать 



для графики поддиректорию Ітадез. Вто- 
рой способ предпочтительней, так как 
количество файлов с изображениями со 
временем растет, и разобраться в них 
становится все сложнее. Отыщите у себя 
на диске или в Іпіегпеі любой файл с рас- 
ширением * .)рд и поместите его в Ітадез. 
Допустим, он называется Тоіо.ірд. 

Для вставки изображения в ѴѴеЬ-стра- 
ницу используется тэг <ІМС>. Он тоже 
имеет несколько параметров, и закры- 
вать его совсем не обязательно (как и 
тэг <ВР>). 

Вот что получится, если вставить в нашу 
страничку ссылку на изображение: 

<нтмь> 

<НЕАО> 

<ТІТЬЕ>Музыка</ТІТІ.Е> 

</НЕАО> 

<ВСЮѴ> 

Музыка без границ<ВК> 

<ІМС 5КС="Ітадез/го(;о.зрд"><ВК> 

Создано Евгением Ковалевым 

</всдау> 

</НТМЬ> 

Заметим, что с помощью параметра 
5ВС мы задаем расположение файла 
изображения. Так, Ітадез/Іоіо.ірд озна- 
чает, что источник (зоигсе) изображения 
расположен в каталоге Ітадез в файле 
под именем Тоіо.ірд. (На самом деле, про- 
писав вместо этого пути нечто вроде 
п(Ір://ѵѵѵѵѵѵ.5оте.сот/ітаде/тоІо1 .ірд, 
можно вставить в свой документ картин- 
ку из чужого сайта, правда, так никто 
обычно не делает, ибо этот сайт в любую 
минуту может быть отключен или пере- 
гружен.) 

У тэга <ІМС> есть еще несколько инте- 
ресных параметров. \Л/ЮТН (ширина в 
пикселах), НЕІСНТ (высота), ВОРЮЕП 
(окантовка). Строка <ІМС ѴѴІТН=200 
НЕІвНТ=100 ВОЯОЕЯ=0 5ЯС="Ітадев/ 
(о1о.]рд"> заставит броузер вывести ваш 
файл в картинку высотой 100 и шириной 
200 пикселов без окантовки. На самом 
деле ѴѴЮТН и НЕІСНТ обычно задаются в 
соответствии с реальным размером изо- 
бражения. Конечно же, броузер может 
определить размеры рисунка самостоя- 
тельно, но дело в том, что пользователь 
получает страницу не всю сразу, а по ча- 
стям. Вначале передается сам НТМ1_- 
файл, а за ним вдогонку ползут по миро- 
вым сетям картинки. И пока изображение 
находится в пути, ваша система не знает, 
какого размера оставить для него место 
на экране. Если вы заранее предупреди- 
те ее об этом, прописав параметры 
ѴѴЮТН и НЕІСНТ, броузер с самого нача- 
ла сможет определить, на что рассчиты- 
вать. Не забудьте только при замене кар- 
тинки переназначить ее параметры, ина- 
че иллюстрации, растянутые или сжатые 
в произвольном направлении, будут по- 
ходить на карикатуры. 

Вот и готов наш первый лист НТМІ. (не- 
которое подобие начальной страницы). А 
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как же остальные? Точно так же. Напри- 
мер, создайте следующий файл под име- 
нем дгоир.піті: 

<НТМЬ> 
<НЕАБ> 

<Т1ТЬЕ>Группы</Т1ТЬЕ> 

</НЕАО> 

<ВОВУ> 

<РОЫТ ЗІ2Е=4 СОЬОК='ВШЕ*>Мои 

любимые музыкальные группы</ 

РОЫТхВК> 

<ІМС 5КС="Ітадез/ 

тизіс . ]рд"хВК> 

Вопли Видоплясова<ВК> 

Алиса<ВК> 

Кино<ВК> 

Аквариум<ВКхВК> 

<РОЫТ 5І2Е=2>Создано Евгением 

Ко ва левым< / РОЫТ > 

</ВСШУ> 

</НТМЬ> 

Вы можете самостоятельно заменить 
названия приведенных групп на свои лю- 
бимые, а имя мнимого составителя - на 
свое. 

Заметим, что название страницы мы 
написали большими (4) синими (ВШЕ) 
буквами, а имя автора маленькими (2), 
вставив перед ними две пустые строки 
(<ВР>). В качестве файла тизісірд пред- 
лагаю использовать изображение какого- 
либо музыкального инструмента, напри- 
мер гитары, хотя можно поместить на 
ѴѴеЬ-страницу и фотографию любимого 
исполнителя. 

Если же вы особо цените одну из групп, 
ее название можно выделить полужир- 
ным шрифтом (<В>Кино</В> (ВоІсІ - 
жирный)) или курсивом (<1>Аквариум</1> 
(Каііс - наклонный)). Кроме того, любую 
фразу можно отцентровать: 

<СЕЫТЕН>Мои любимые музыкальные 

группы</СЕЫТЕН> 

В итоге получим: 

<НТМЬ> 
<НЕАБ> 

<ТІТьЕ>Группы</ТІТЬЕ> 

</НЕАО> 

<ВОШГ> 

<СЕЫТЕКхРОЫТ ЗІ2Е=4 
СОЬОК="ВШЕ">Мои любимые 
музыкальные группы</РО№ГхВКх/ 
СЕ№ГЕК> 

<ІМС ЗКС=*Ітадез/ 

тизіс . ірд"><ВР> 

Вопли Видоплясова<ВК> 

Алиса<ВК> 

<В>Кино</ВхВВ> 

< I >Аквариум< / 1 ><ВКхВК> 

<РОЫТ ЗІ2Е=2>Создано Евгением 

Кова левым< / РОЫТ> 

</ВОВУ> 

</НТМЬ> 

Как видим, тэги, словно матрешки, 
вкладываются друг в друга. Это очень 
ценное их качество. 

Например, строка КСЕЫТЕПхРОМТ 
СОШй="ВШЕ"><В><1>... </1></В></ 



РОЫТ></СЕЫТЕЯ> позволяет располо- 
жить текст по центру (<СЕМТЕН>), набрав 
его синим (ВШЕ) полужирным (<В>) на- 
клонным (<І>) шрифтом. Надо только во- 
время закрыть тэг. Ведь если, например, 
оставить открытым тэг <В>, то весь текст 
до конца документа будет полужирным. 

СВЯЗЫВАЕМ ВОЕДИНО 

Как же создать сайт, связав отдельные 
страницы вместе? На практике, когда по- 
сетитель открывает главную страницу, он 
может выбрать нужную ссылку и таким 
образом перейти к следующему докумен- 
ту. Ссылка - это место в тексте или на 
изображении, щелкнув на котором кноп- 
кой мыши, вы оказываетесь на другой 
странице. 

Для оформления ссылки существует 
пара тэгов <А>...</А>. Все, что заклю- 
чено между ними, является ссылкой. 
Записывается это так: <А НЯЕР="дго- 
ир.пІтГ>Мои любимые группы</А> или 
<А НВЕР="дгоир.гіІтІ"><ІМС 5ВС="1та- 
де5/ти5ісірд"х/А> 

Здесь параметр ННЕР задает имя 
НТМЬфайла, содержащего страницу, на 
которую произойдет переход. В первом 
случае ссылкой будет фраза «Мои люби- 
мые группы», во втором - изображение 
тизіс.ірд. Текст ссылки на странице в 
броузере выделяется цветом, а изобра- 
жение по умолчанию обводится рамкой. 
В последнем случае можно убрать рам- 
ку, задав значение параметра ВОВОЕЯ 
равное О (ВОВОЕВ=0). 

Документ іпйех.піті теперь будет вы- 
глядеть так. 

<НТМЪ> 

<НЕАО> 

<ТІТЬЕ>Музыка</ТІТьЕ> 

</НЕАО> 

<ВОиУ> 

Музыка без границ<ВЕ> 

<ІМС ЗКС="Ітадев/гоІ:о. ]рд"><ВК> 

<А НКЕР="дгоир.пІ:т1">Мои 

любимые группы</АхВКхВК> 

Создано Евгением Ковалевым 

</ВСШУ> 

</НТМЬ> 

Заметим, что ссылки делятся на внут- 
ренние и внешние. Первые из них указы- 
вают на страницы, физически располо- 
женные на том же компьютере, а вторые - 
на ресурсы других серверов. Набрав, на- 
пример, следующее: <А НЯЕР="Шр:// 
тѵѵѵ.гпигпаІ.ги/ти8іс/гавІа/Ьд.МтІ">Ак- 
вариум</А>, мы дадим заинтересовав- 
шимся пользователям возможность пе- 
рейти на персональную страницу Бориса 
Гребенщикова. 

Но тут есть еще один нюанс. Попав на 
страницу дгоир.піті, посетитель должен 
иметь возможность вернуться обратно. 
Для этого в ней удобно создать ссылку: 

<А НЯЕР="іпдех.п{тІ">Назад</А> 

Результат: 

<нтмь> 



<НЕАР> 

<ТІТЬЕ>Группы</ТІТЬЕ> 

</НЕАР> 

<ВООУ> 

<СЕЫТЕКхРОЫТ ЗІ2Е=4 
СОЬОЕ="ВЫІЕ">Мои любимые 
музыкальные группьк/РОЫТхВКх/ 
СЕЫТЕК> 

<ІМС ЗЕС="Ітадез/ 
тизіс . ]рд" ><ВК> 
Вопли Видоплясова<ВК> 
Алиса<ВК> 

<В>Кино</ВхВК> 

<А НКЕР="ЬЫ:р : //ѵіѵм. ггшгпаі .ги/ 
тизіс/газСа/ 

Ьд.Ы;т1"хІ>Аквариум </!></ 
АхВКхВЯ> 

<РОЫТ ЗІ2Е=2>Создано Евгением 
Ковалевым<ВК> 

<А ННЕР="іпйех.гі1:т1">Назад</ 

Ах/РОЫТ> 

</ВОБУ> 

</НТМЬ> 

Заметим, что эти две страницы уже 
представляют собой полнофункцио- 
нальный ѴѴеЬ-сайт, из которого посети- 
тель может узнать, какие музыкальные 
группы вам нравятся. И все это - лишь 
малая доля того, чего можно достиг- 
нуть. 

ТАБЛИЦЫ 

Теперь несколько подробнее рассмот- 
рим оформление. Основным средством 
дизайна является... Нет, не угадали, не 
изображение - таблица. Это основа ос- 
нов ѴѴеЬ-мастерства. Почему именно 
она? При оформлении электронного до- 
кумента возникает желание разместить 
каждый из его элементов на соответству- 
ющем месте. Таблица - единственное 
средство наведения абсолютного поряд- 
ка на странице. Как же ее создать? В са- 
мом простом случае это выглядит следу- 
ющим образом: 

<ТАВЬЕ> 

<ТК> 

<ТР> 

Текст 

</ТАВЬЕ> 

Данный фрагмент НТМЬкода описыва- 
ет таблицу неопределенных размеров с 
одной строкой <ТВ> и одним столбцом 
<ТО>. Ее границы не будут видны, но их 
можно визуализировать, снабдив тэг 
<ТАВІ_Е> соответствующим параметром: 
<ТАВІ-Е ВОВОЕН="1">. 

Таблица с одной строкой и двумя ко- 
лонками задается следующим образом: 

<ТАВЬЕ ВОКОЕК="1"> 

<ТЕ> 

<ТО> 

Текст 1 (колонка первая) 
<ТО> 

Текст 1 (колонка вторая) 
</ТАВЬЕ> 

Вообще-то, открывающим тэгам <Т0> 
и <ТВ> соответствуют необязательные 
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закрывающие тэги </Т0> и </ТН>, но на 
практике они используются редко. 

НТМЬкод более сложной страницы бу- 
дет выглядеть примерно так: 

<ТАВЬЕ МЮТН="100%" ВОКОЕК="1" 

ВССОЬОК="ЫМЕ"> 

<ТК> 

<ТБ МЮТН=30%>Первая строка 

(колонка первая) 

<ТБ ИІРТН=70%>Первая строка 

(колонка вторая) 
<ТК ВССОШК="СКЕЕН"> 
<ТБ>Вторая строка (колонка 
первая) 

<ТО ВССОЬОК="Уе11ом">Вторая 
строка (колонка вторая) 
<ТК> 

<ТЭ>Третья строка ( колонка 
первая) 

<ТБ>Четвертая строка (колонка 

вторая) 

</ТАВЬЕ> 

Вставьте этот код в одну из страниц - 
іпсіех.піті или дгоир.піті - естественно, 
в пределах действия пары тэгов 
<ВСЮУ>...</ВСШѴ>. Посмотрите, что у 
вас получилось! 

Хотелось бы обратить ваше внимание 
на то, что строку <ТАВ1Е ѴѴЮТН="100%" 
80ЯОЕЯ="Г ВССОШЯ="иМЕ"> можно 
записать и так: <ТАВІ-Е ѴѴЮТН=100% 
ВОРЮЕЯ= 1 ВвСОШЯ=иМЕ>, т. е. кавыч- 
ки здесь и в некоторых других случаях не 
являются обязательными. Все же не ле- 
нитесь их ставить, это пригодится вам в 
дальнейшем. Данная строка означает 
примерно следующее: таблица (ТАВІ.Е) 
занимает весь лист (\Л/ЮТН="100%"), а 
толщина разграничительных линий рав- 
на 1 (ВОНОЕР=" 1 "). Цвет фона ячеек таб- 
лицы ярко-зеленый (І_ІМЕ). 

Любой цвет в НТМІ_ задается либо на- 
званием (геа\ Ыие, дгееп, дгеу, уеііоѵѵ, 
Ыаск...), либо набором шестнадцатерич- 
ных значений составляющих в цветовой 
модели ВОВ (в формате #ПВССВВ). На- 
пример, #РР0000=Веа\ #0000РР=ВІие. 
#000000=ВІаск, #РРРРРР=ѴѴпіте. Заме- 
тим, что не все цвета будут отображать- 
ся правильно во всех броузерах. 

В тэге <ТАВІ-Е> с помощью параметра 
ВССОШВ можно задать цвет фона для 
всех ячеек, в <ТВ> - для строки, а <Ю> - 
для отдельной ячейки. 

Тэг <ТО ѴѴЮТН=30%> или <ТО 
ѴѴЮТН=70%> задает размер ячейки в 
процентах от ширины таблицы. Встретив 
это определение в самом начале табли- 
цы, броузер будет придерживаться его и 
дальше, таким образом, в последующих 
строках этот параметр для отдельных 
ячеек можно не указывать. 

Если вы хотите разместить заголовок 
таблицы в одной большой ячейке - ис- 
пользуйте параметр СОЬЗРАН для объ- 
единения двух соседних ячеек по гори- 
зонтали, а РОМЗРАЫ - по вертикали. На- 
пример: 



<ТАВЬЕ ВОКОЕК="1"> 
<ТКхТЭ СОЬ5РАЫ=2> . . . 
<ТКхТТ» . . . <ТО> . . . 
<ТКхТР> . . . <ТИ> . . . 
</ТАВЬЕ> 

В первой строке мы получим одну боль- 
шую ячейку, равную по величине двум в 
следующей строке. 

А вот пример применения параметра 
РОѴѴЗРАЫ: 

<ТАВЬЕ ВОКОЕК="1"> 

<ТНхТТ) КОИ5РАЫ=3> Ячейка на 3 

строки <ТО> . . . 

<ТК> <ТБ> . . . 

<ТК> <ТО> . . . 

</ТАВЬЕ> 

Не бойтесь экспериментировать. Дело 
в том, что броузер, используя довольно 
сложный алгоритм отображения таблиц, 
может рассчитать размер каждой ячейки 
и попытается, например, расширить 
столбец, если в нем не помещается ин- 
формация. 

Необходимо заметить, что значение 
параметра ѴѴЮТН можно задавать не 
только в процентах, но и в пикселах. Так, 
выражение ѴѴЮТН="400" определяет ши- 
рину ячейки в четыреста пикселов. 

Для выравнивания текста и других объ- 
ектов внутри ячейки используют параме- 
тры АИСЫ и ѴАИСЫ, например: <ТО 
АиѲЫ= "СЕЫТЕЯ" ѴАЫвЫ= "ТОР">. 

В этом случае содержимое ячейки бу- 
дет отцентровано по горизонтали 
(АиСН="СЕЫТЕВ") и смещено к ее верх- 
ней границе (ѴАиСЫ="ТОР"). Параметр 
горизонтального выравнивания может 
принимать значения СЕЫТЕР, 1.ЕРТ и 
РІОНТ, а вертикального - ТОР, ВОТТОМ и 
СЕЫТЕР. Вот и все начальные сведения о 
таблицах. 

Было бы неправильно не упомянуть об 
основных средствах оформления текста 
большого объема. 

Тэги <Р>...</Р> обозначают соответст- 
венно начало и конец абзаца. Основной 
параметр, применяемый в первом из них, 
все тот же - ЛЫСЫ. Он может принимать 
значения СЕЫТЕР, РІОНТ, ЬЕРТ и ЛІЗТІРУ, 
последнее из которых позволяет выров- 
нять текст абзаца по ширине. 

Заметим также, что строка <Р 
АивЫ="СЕЫТЕЯ">...</Р> равнозначна 
<СЕМТЕР>...</СЕЫТЕР>. 

ОБЩИЕ ЗАМЕЧАНИЯ 

Существуют ли инструменты, облегча- 
ющие создание НТМІ_-файлов? Конечно 
же, да. Такими функциями обладает даже 
ѴѴогс) 97. Но большинство профессиона- 
лов охотно подпишутся под фразой: «От- 
сутствие инструмента - лучший инстру- 
мент!». И этому есть веские доказатель- 
ства. 

Попробуйте создать документ в 
\Л/огсі 97 и ввести в него все ту же фразу 
«Музыка - без границ», добавив тире для 
выразительности. Теперь сохраните до- 



кумент в формате НТМІ_. Открыв вновь 
созданный файл в Блокноте ѴѴІпгіоѵѵз, 
чтобы просмотреть исходный текст 
НТМ1_, мы увидим примерно следующее: 

<НТМЬ> 
<НЕАБ> 

<МЕТА НТТР-ЕОпіѴ="Сопі:еп!;-Туре" 

СО№ГЕЫТ= " ЬехЬ /Ы:т1 ; 

сНаг5еС=иіпдомз-1251 "> 

<МЕТА ЫАМЕ="Сепегаі:ог" 

С0ЫТЕЫТ="Місгозо€с Иогй 97 "> 

<ТІТЬЕ>іпйехм</ТІТЬЕ> 

<МЕТА ЫАМЕ="Ѵегзіоп" 

СО№ГЕЫТ="8.0.3612"> 

<МЕТА ЫАМЕ="ОаІ:е" СОЫТЕЫТ="3 /4/ 

97 "> 

<МЕТА ЫАМЕ="Телір1аі:е" 
СОЫТЕЫТ="С: \Ргодгат 
Рі1ез\МісгозоЕс 
ОЕЕісе\ОЕЕісе\НТМЬ.ООТ"> 
</НЕАО> 

<всюу вссоьок="#Еггггг"> 

<РОЫТ РАСЕ="Тітез Ыем Котап" 
СОШК="#000000"хР>Музыка </ 

роетхроыт соьок="#оооооо">- </ 

РОЫТ> 

<РОЫТ РАСЕ="Тітез Ыеи Котап" 
СОШК=" #000000 ">без границ</ 
Рх/РООТх/ВСЮУ> 
</НТМЬ> 

Сравните этот текст с нашим первым 
примером из пяти строк. Удивлены? А 
ведь реализуют они одну и ту же идею. Но 
код НТМІ_, автоматически созданный 
ѴѴогсІ, работает хуже, так как привязан к 
конкретному шрифту. Теперь понятно, 
почему уважающие себя ѴѴеЬ-мастера 
работают в обычных текстовых редакто- 
рах. 

В заключение порекомендуем вам не- 
сколько полезных источников для само- 
стоятельного изучения НТМЬ: 

• пПр://ѵѵ\л/ѵѵ.ігоіІ5к.ги/Ѵ\/ѴѴ\Л//Ьоокгиз/ 
ѵѵдиісіе/ - вводный курс ѴѴогІсІ ѴѴісІе ѴѴеЬ; 

. ИтІрѴ/ѵілллп/.деосіІіез.сот/ЗіІісопѴаІІеу/ 
І.акез/4122/ - руководство по созда- 
нию персональной ѴѴеЬ-страницы; 

♦ пОр://депе5І5.гісог.ги/Оос/ - докумен- 
тация для разработчиков ѴѴеЬ-узлов. 
Кроме того, полезными окажутся раз- 
нообразные книги по ѴѴеЬ-дизайну и язы- 
ку НТМІ.. 

Таким образом, если вы проявите сме- 
калку и настойчивость, возможно, сам 
Борис Гребенщиков приедет пожать вашу 
честную руку. Кстати, пусть вас не сму- 
щает, что информация, прежде чем по- 
явиться в Сети, должна быть размещена 
на сервере, подключенном к ней кругло- 
суточно. Подобными серверами в нашей 
стране располагают в основном провай- 
деры Іпіегпеі или крупные фирмы, но за 
рубежом их количество исчисляется уже 
даже не десятками, а сотнями тысяч. Бо- 
лее того, на многих из них вы можете раз- 
местить свою страницу совершенно бес- 
платно. Но это тема для отдельного раз- 
говора. ■ 
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Как известно, сегодня с образова- 
нием в нашей стране дела обстоят 
довольно плохо. Приходит конец 
«благотворі ггелы юй* высшей 
ШЮ іЛС п тем временам, когда 

сотни тысяч молодых людей 
штурмовали вершины науки и при 
этом еще получали стипендию, 
і к >.чж іляющую студеі ггу ежеді іеві к > 
і іаполнять желудок кулинарными 
•шедеврами* из факультетских 
столовых. Появились также глубо- 
кие трещины в фундамен те мону- 
ментального здания системы 
обязательного среднег о образова- 
ния, которые невозможно зате- 
реть жалкими горстями средств из 
скудного государственного бюд- 
жета. Другими словами, чтобы 
сегодня получи ть хорошее обра- 
зование, необходимо иметь не 
только желание п время, но и 
немалые деньги. I Ірекрасні >. если у 
человека есть богатые родствен- 
ники, го товые оплачивать его 
учебу в лучших вузах страны. 
Иначе придется иска ть меценатов, 
способных профинансировать 

ваше стремление к знаниям, либі і 
всерьез заня ться самообразовани- 
ем. В последнем случае приемле- 
мых результатов способны до- 
биться лишь самые усидчивые и 
настойчивые. I [о как же быть всем 
остальным? 



Выход появляется благодаря бурно- 
му развитию Іпіегпеі, которая предла- 
гает пользователям не только неизме- 
римые информационные богатства, но 
и новые, сравнительно недорогие ме- 
тоды овладения ими. Сегодня возмож- 
ности дистанционного обучения затра- 
гивают интересы людей самых разных 
профессий: педагоги соответствующим 
образом переделывают свои методики 
и адаптируют необходимые для этого 
учебные материалы; политики спешно 
включают в предвыборные программы 
пункты, касающиеся этой модной темы; 
правительства многих стран мира вы- 
деляют ассигнования на внедрение по- 
добных способов обучения в сферу об- 



Дистанционное 
обучение: 

диплом чѳрѳз 
Іпіегпѳі - это реально 



разования. Естественно, лидерами в 
этом движении выступают фирмы-про- 
изводители программного обеспечения 
(ПО), которые наперебой рапортуют о 
выпуске новых продуктов, поддержива- 
ющих дистанционное обучение. 

О значении и популярности такого 
вида образования говорит следующий 
случай. Не секрет, что сегодня получе- 
ние визы для поездки в США связано 
не только с огромными материальными 
и временными затратами на оформле- 
ние различных нужных бумаг, но и с 
большими нервными перегрузками. Так 
вот, один мой хороший знакомый, ког- 
да подавал документы в посольство, так 
разволновался, что стал заикаться и 
едва смог внятно сформулировать цель 
своего визита в Америку. Но каково же 
было его удивление, когда суровый и 
строгий американский офицер, прочи- 
тав приглашение, расплылся в улыбке, 




затем решительно отодвинул в сторону 
все его с таким трудом собранные бу- 
маги, вежливо протянул руку и с непод- 
дельным уважением сказал, что Оізгапсе 
Ьеагпіпд (01.) - благородное и нужное 
дело. Знакомый понял - все проблемы 
с визой уже позади. 

Следует заметить, что к сфере дис- 
танционного образования причисляют 
различные видео- и аудиокурсы, а так- 
же заочную форму обучения. Но в рам- 
ках этой статьи мы будем говорить лишь 
о системах использующих компью- 
терные технологии, поскольку именно 
это направление в настоящее время 
считается наиболее перспективным. 



ОТ ИСТОКОВ - К СОВЕРШЕНСТВУ 

В американских колледжах и универ- 
ситетах несколько лет назад стали ак- 
тивно внедряться обучающие програм- 
мы на Сй-РОМ. Почти каждый учебник 
комплектовался соответствующим ком- 
пакт-диском с необходимыми програм- 
мами и тестами. Велись даже разгово- 
ры о том, что крупнейшие издательства 
учебной литературы вскоре обанкро- 
тятся или сольются с компаниями, вы- 
пускающими диски с обучающими про- 
граммами. Однако постепенно интерес 
к таким продуктам в Америке стал уга- 
сать. Одна из причин - их выпуск не 
поспевал за обновлением учебного 
материала и прогрессом в области 
компьютерных технологий. Стои- 
мость же разработки подобных при- 
ложений довольно высокая. И если 
мультимедийные обучающие програм- 
мы на компакт-дисках для младшего 
школьного возраста еще приносят при- 
быль, то производство курсов для сред- 
него и высшего образования в боль- 
шинстве своем убыточно. 

И тут на помощь пришло дистанци- 
онное образование. Ведь гораздо про- 
ще поддерживать интерактивные кур- 
сы на ѴѴеЬ-серверах и обновлять ма- 
териалы хоть каждый день, нежели 
печатать тиражи Сй-РОМ. Более того, 
деньги можно получать как за регист- 




рацию, так и за время работы отдель- 
ного пользователя с системой. 

ѴѴеЬ-технологии позволяют не только 
публиковать текст, изображения, аудио- 
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и видеоданные, но и обеспечивают то, 
что недоступно для печатных изданий и 
видеомагнитофонов, - возможность ин- 
терактивного взаимодействия с пользо- 
вателем. Ученик может общаться с пре- 
подавателем, который находится на 
расстоянии в тысячи километров. И хотя 
идея дистанционного изучения такой 
экспериментальной науки, как физика, 
мне кажется весьма сомнительной (спи- 
шем это на мой физтеховский снобизм), 
но возможность провести некоторые 
виртуальные эксперименты с дорогим 
оборудованием, которое может быть не- 
доступным даже при стационарной фор- 
ме обучения, просто заманчива (я бы 
даже советовал с такими вещами, как 
реактор или ускоритель элементарных 
частиц, играть только на компьютере, а 
не в жизни). 

Подобные серверы все чаще можно 
встретить в Сети. На них организуются 
не только публикации курсов, но и дис- 
куссионные клубы. Как правило, разра- 
ботчики гарантируют поддержку таким 
виртуальным продуктам, а право на их 
использование покупают колледжи и 
университеты, а также компании, изда- 
ющие учебную литературу. Вот несколь- 
ко примеров: НІір//:\л/ѵ\Ал/.сгіегпрІасе.сот 
(химия), ПіІр//:ѵѵ\лпл/.ЬІоІоду.сот (биоло- 
гия), пІір//:\ллллл/.р5успоІоду.сот (психо- 
логия). 

Всю сравнительно небольшую исто- 
рию развития систем дистанционного 
образования можно условно разделить 
на несколько этапов. Первым толчком 



к прогрессу в этой области послужило 
широкое распространение глобальных 
компьютерных сетей, охватывающих 
большие регионы, и в особенности та- 
кого популярного их сервиса, как эле- 
ктронная почта. Педагогам пришелся 
по душе подобный способ общения с 
учениками: во-первых, набрав текст на 
компьютере, свои соображения можно 
адресовать сразу многим абонентам 
одновременно, причем они не только 
гарантированно получат сообщение, но 
и смогут ответить на него в удобное 
для них время. Во-вторых, в случае не- 
выполнения задания студент не сможет 
сослаться на то, что не услышал или 



неправильно его записал, а в-третьих, 
намного легче обрабатывать ответы 
учащихся в электронном виде, струк- 
турировать их, выявлять и анализиро- 
вать часто встречающиеся ошибки. И 
все-таки на этом этапе системы 01. 
просто-напросто реализовывали типич- 
ную заочную форму обучения с заме- 
ной обычной почты (зпаіі-таіі) на е- 
таіі, и, следовательно, их неотъемле- 
мой частью становятся программы 
работы с электронной почтой. 

Однако подобные системы сегодня - 
не редкость. В Англии, например, уче- 
ную степень в некоторых университе- 
тах можно получить по е-таіі. Интере- 
сен и опыт России: центр «Информи- 
ка» (ІіІІр://ѵѵѵілл/.іптогтіка.гиДехІ/а"і5ІоЬг/) 
совместно с ведущими учебными за- 
ведениями США и Австралии в настоя- 
щее время активно занимается внед- 
рением образовательной системы, по- 
строенной по данному принципу, а в 
колледже «Тантал» (п1тр://ѵѵи/ѵѵ.таптаІ.ги) 





студенты дистанционно приобретают 
множество специальностей, в том чис- 
ле и инженера-радиотехника. Пред- 
ставляете, высылают вам необходи- 
мую литературу, и вы, ни разу не ви- 
дев паяльника, теоретически изучаете 
предмет, а затем сдаете экзамены и 
получаете диплом! Я бы, честно гово- 
ря, несмотря на то что являюсь ярым 
сторонником ОЬ, не доверил бы ремон- 
тировать такому «дистанционному спе- 
циалисту» свой телевизор или музы- 
кальный центр. 

Второй этап раз- 
вития систем дис- 
танционного обра- 
зования совпал с 
появлением первых 
специализирован- 
ных РТР-серверов в 
Іпіегпеі и сервисов 
поиска информа- 
ции. Стало возмож- 
ным обмениваться 
большими учебными 
материалами и ме- 
тодическими раз- 
работками, однако 
воспользоваться 



этим могли лишь считанные специали- 
сты. Несовершенство программных и 
аппаратных решений, отсутствие общих 
стандартов - все это сдерживало про- 
гресс в области дистанционного обу- 
чения, делало системы ЭІ. неприем- 
лемо дорогими и недоступными для 
широкого круга пользователей. 

Третий этап начался с того времени, 
когда для многих сочетание ѴѴѴѴѴѴ пе- 
рестало быть бессмысленной аббреви- 
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атурой. Значение ѴѴеЬ-технологий для 
дистанционного образования трудно 
переоценить, их влияние в этой обла- 
сти сравнимо с тем, которое оказыва- 
ют мультимедийные продукты на ры- 
нок домашних ПК. Так, еще в 1996 г. я 
обнаружил в Сети по адресу піір:// 
ѵѵѵѵѵ/.ѵѵезі.іе совершенно революцион- 
ный проект виртуального учебного за- 
ведения. Ирландский сервер позволял 
ученикам не только регистрироваться 
в школе и изучать материал, предло- 
женный преподавателями виртуальных 
классов, но даже вести переписку в ре- 
альном времени. Теперь, конечно же, 
спаі-сессиями уже никого не удивишь, 
да и вся система, созданная на плат- 
форме Масіпіозп, вряд ли произведет 
на современного искушенного пользо- 
вателя особое впечатление, но на то 
время это был, безусловно, огромный 
шаг вперед. 

Хорошие идеи редко остаются неза- 
меченными. И вот буквально спустя 
два года именно эта команда разра- 
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ботчиков создала новый проект под на- 
званием ѴѴВТ Зузіетз (піІр://\л/ѵ\/ѵѵ. 
ѵѵоізузіет5.сот), но уже в Сан-Фран- 
циско. Сегодня данная система носит 
название ТорСІазз и пользуется заслу- 
женной популярностью во многих уни- 
верситетах США, Англии, Австралии и 
других стран. Кроме Масіпіозп, она 
поддерживает платформы ІІпіх, №1- 
ѵл/аге, ѴѴІпйоѵѵз N1 и интегрирована со 
множеством продуктов от сторонних 
производителей. К сожалению, пока ее 
возможности ограничиваются лишь со- 
зданием простеньких страниц с содер- 
жанием материалов уроков и неслож- 
ных тестов, но, судя по всему, систе- 
мы дистанционного обучения серьезно 
волнуют Америку, иначе вряд ли бы в 
этой стране заинтересовались разра- 
ботками малоизвестной ирландской 
компании. 

Признанным лидером в области об- 
разовательных программ является ком- 
пания Азутеігіх І_еагпіпд Зузіетз 
(гіИр://ѵѵѵ\/ѵѵ.азутеігіх.сот). Сначала она 
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выпускала лишь некоторые специаль- 
ные утилиты для публикации ѴѴеЬ-кур- 
сов, созданных с помощью собствен- 
ного популярного продукта ТооІЬоок, а 
затем в сотрудничестве с фирмой СВТ 
Зузіетз (гіИрѴ/ѵѵѵѵѵѵ.сЬІзуз.сот) созда- 
ла полностью Іптегпеі/іпігапеі-ориенти- 
рованную систему 01. 

Компания Сепіга (п1ір://ѵѵѵѵ\л>.сепіга. 
сот) представила интересный продукт 
под названием Зутрозіигл, который 
позволяет организовывать виртуальные 
лекции и может быть полезен при 
трансляции учебных занятий. 

В области дистанционного образова- 
ния традиционно трудились и такие из- 
вестные фирмы, как ІВМ/І_оІиз (піір:// 
ѵ/ѵ/ѵѵ.іоіиз.сот) и МоѵеІІ (гі1ір://ѵѵѵѵѵѵ. 
поѵеІІ.сот). В них разработаны на базе 
продуктов Ыоіез/Оогліпо и СгоирѴѴІзе 
прекрасные системы для обучения, тес- 
тирования и сертификации специали- 
стов по сетевым технологиям, одна- 
ко они мало годятся для получения 
высшего и тем более среднего обра- 
зования. 

Необычный курс дистанционного изу- 
чения физики создан в одном из уни- 



верситетов Сан-Диего (птІр://срирго- 
ІесІ.зйзи.есіи/СРи/). Его новаторская 
методика заставляет ученика прово- 
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дить виртуальные эксперименты, лабо- 
раторные работы и делать соответст- 
вующие выводы. Так, пользуясь вирту- 
альным вольтметром, амперметром и 
другим оборудованием, можно само- 
стоятельно «открыть» закон Ома. Для 
этого необходимо собрать электриче- 
скую схему, перетаскивая курсором 
мыши провода и соединяя ими нужные 
клеммы, а затем произвести соответ- 
ствующие измерения. Все подобные 
модели экспериментов написаны на 
■іача, результаты работы ученика сохра- 
няются на сервере, а затем проверя- 
ются педагогом. 

Все больше появляется в Сети (осо- 
бенно в США) проектов дистанционно- 
го обучения для детей младшего школь- 
ного возраста. Многие американцы жи- 
вут в пригородах, а потому очень ценят 
возможность учить своих чад через 
Іпіегпеі. Как известно, сегодня для кон- 
троля знаний учащихся в системе об- 
разования этой страны очень часто ис- 
пользуются тесты, поэтому компьютер 
оказывается незаменимым помощником 
в процессе обучения. Сервер Кпоѵѵ2опе 
компании Асісіізоп ѴѴезІеу Ьопдтап 



(пІір://\л/ѵѵѵѵ.а\л/І.сот) позволяет детям 
быстро постигать азы математики. А 
помогает им в этом забавный и непо- 
седливый персонаж, созданный по тех- 
нологии Місгозотт Адепт, который в за- 
висимости от ответа хвалит или ругает 
ребенка, а также начисляет необходи- 



мые баллы. Родители в любой момент 
могут просмотреть результаты тестов, 
хранящиеся на сервере. Сами же тесты 
соответствуют утвержденным в данном 
штате. Кстати, продукт использует спе- 
циальную модификацию броузера Іп- 
Іегпеі Ехріогег, в которой нет возмож- 
ности уйти с сервера Кпоѵѵ2опе, дабы 
дитя часом не забрело в Сети куда не 
следует (это входит в американские 
требования к подобным продуктам, рав- 
но как и обязательная возможность вы- 
бора пола киберзверушки). На сервере 
есть также методические советы, иаѵа- 
игры и многое другое. Проект весьма 
революционный, и, я надеюсь, он бу- 
дет развиваться. 

ПРОРОКОВ НЕТ В ОТЕЧЕСТВЕ СВОЕМ? 

Мои научные интересы напрямую свя- 
заны с дистанционным образованием, 
и я внимательно слежу за данным яв- 
лением в странах СНГ. К сожалению, 
во многих заявленных проектах за этим 
модным названием скрываются обык- 
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новенные заочные школы. Самое боль- 
шее, на что в них можно рассчиты- 
вать, - это наличие ѴѴеЬ-сервера с рек- 
ламной информацией о направлениях 
деятельности и ценах (это уж обяза- 
тельно), а также электронной почты, хо- 
рошо, если возможна переписка по ней 
в процессе учебы, а не только при по- 
ступлении. Большинство учебных мате- 
риалов в таких заведениях высылают- 
ся старым дедовским способом - за- 
казным письмом. Конечно, это - шанс 
для ученика с периферии получить хо- 
рошее образование, но менять назва- 
ние «заочное обучение» на «дистанци- 
онное» этим организациям еще преж- 
девременно. И все-таки успехи в 
данной области имеются. 

Так, оригинальные идеи, положенные 
в основу дистанционных методов обу- 
чения, не могли оставить равнодушны- 
ми специалистов из колыбели совет- 
ской информатики - киевского Инсти- 
тута кибернетики им. В. М. Глушкова. 
Коллектив ученых и программистов 
разработал свою собственную методи- 
ку создания курсов 01. В рамках про- 
екта Сорегпісиз были представлены 



Страна ІпЪегпеЪ 



дистанционные курсы по изучению ос- 
нов Іпіегпеі и телекоммуникаций. Весь 
учебный материал оформлен в виде 
ѴѴеЬ-сервера и для бесплатного про- 
смотра доступен по адресу піір:// 
ѵѵѵѵѵѵ.сІІаЬ.кіеѵ.иа. Зарегистрированным 
пользователям предлагаются специаль- 
ные методические подборки. Но, к со- 
жалению, в технологическом плане кур- 
сы несколько отстали от современных 
достижений в сфере Іпіегпеі и не со- 
держат, например, интерактивных эле- 
ментов. 

Одним из пионеров в области 01 в 
России является Институт дистанцион- 
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ного образования (ИДО) при Москов- 
ском государственном университете 
экономики, статистики и информатики 
(МЭСИ). Здесь разработана система на 
русском, английском и немецком язы- 
ках по обучению различным экономи- 
ческим специальностям. Учащийся, ко- 
торый хочет поступить в ИДО, прямо в 
Іпіегпеі заполняет бланк договора и в 
дальнейшем получает доступ к необ- 
ходимым ресурсам сервера (піір:// 
ѵѵѵѵѵѵ.ісіо.ги) с учебными материалами. 
В процессе обучения человек может по 
электронной почте задавать вопросы 
закрепленному за ним преподавате- 
лю - тьютору. Но по окончании учебы 
ему необходимо будет приехать в ав- 
торизованный региональный центр 
ИДО и пройти специальный компьютер- 
ный тест, проводимый преподавателя- 
ми центра. После успешной сдачи эк- 
замена ученик получает диплом. Такой 
способ для многих может оказаться не 
совсем удобным, однако институт ре- 
ально функционирует и уже пользует- 
ся заслуженной популярностью. При 
разработке данной системы особое 
внимание было уделено правовым во- 
просам работы с авторами курса, до- 
кументообороту образовательной орга- 
низации, оформлению договоров с уча- 
щимися и оплате. Для разгрузки узла 
в настоящее время уже открыты не- 
сколько «зеркальных» ѴѴео-серверов в 
региональных центрах России. 

Московская компания «Физикон» так- 
же активно работает в сфере йЬ. Глав- 
ной целью ее некоммерческого проек- 
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та «Открытый колледж» (п(1р://\л/ѵѵѵѵ. 
рпузісоп.ги/ОрепСоІІеде) является де- 
монстрация технологических возмож- 
ностей дистанционного образования. 
Эта система полностью построена на 
открытых компьютерных стандартах, 
что позволяет развертывать ее на лю- 
бых платформах - будь то 1)піх или 
ѴѴіпс1о\л/з N1. В начале этого года на 
сервере появились специальные учеб- 
ные тесты, написанные на ^ѵа, с по- 
мощью которых можно проверить и 
закрепить свои знания в области ма- 
тематики, физики, биологии, химии и 
других наук. Каждый апплет имеет раз- 
мер около 30 КВ, однако все они ис- 
пользуют одну и ту же специальную 
библиотеку (330 КВ). Конечно же, вам 
необходимо будет запастись терпени- 
ем при ее первой загрузке по Іпіегпеі, 



зато потом скорость возрастет. На ос 
нове упомянутой выше технологии со 
здана система «Открытые курсы биз 
неса и экономики» 
(п11р://ѵѵ\л/ѵѵ. соііеде. 
ги/есопотісз/іпйех. 
піті). Следует от- 
метить, что данный 
проект стал воз- 
можным благодаря 
поддержке Фонда 
Евразии. 

Компания «Новый 
диск» (п11р://ѵѵ\л/ѵѵ. 
па\ги) начала под- 
готовку проекта Р.е- 
ѵ/агсі по изучению 
английского языка 
с выдачей матери- 
алов уроков и про- 



веркой выполнения заданий через Іпіег- 
пех. Веѵѵагс! ІпІегЫ@Ііѵе, а именно та- 
ково полное название нового проекта, 
это - многоуровневый курс, позволяю- 
щий учащимся пройти путь от началь- 
ного знакомства до свободного владе- 
ния языком. 

Идеи дистанционного обучения через 
Іпіегпеі сегодня находят все большее 
применение - от простейших систем, 
обучающих школьников арифметике, до 
специальных воздушных симуляторов, 
предназначенных для повышения квали- 
фикации летчиков. Отрасль развивает- 
ся и растет. Я не коснулся в этой ста- 
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тье темы благоприятного влияния дис- 
танционного образования на экономи- 
ку, экологию и общество. Сегодня уже 
многим понятно, что непрерывный на- 
учно-технический прогресс во всех об- 
ластях человеческой цивилизации тре- 
бует постоянного овладевания новыми 
знаниями, и зачастую традиционные 
методы стационарной формы обучения 
просто оказываются бессильными. И 
здесь как раз на помощь приходит дис- 
танционное образование. А для того 
чтобы обеспечить качество систем ОІ-, 
необходимы две составляющие: высо- 
кое педагогическое мастерство препо- 
давателей и хороший профессиональ- 
ный уровень программистов. К счастью, 
и то, и другое в Украине еще есть, по- 
этому разработка отечественных про- 
дуктов в этой области мне представля- 
ется весьма перспективным делом. ■ 
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подключение к ІЫТЕРМЕТ 
низкие цены ВСЕГДА 
ндивидуальное ОБУЧЕНИЕ 
конфигурации ЛЮБЫЕ 
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С наступлением весны, невзирая 
на прекрасную теплую погоду; 
молодые люди вынуждены садить- 
ся за учебники, поскольку прибли- 
жается горячая пора экзаменов: 
выпускных - в школах, вступи- 
тельных - в вузах. Но, к сожале- 
нию, учеба у ребя т не всегда идет 
гладко, и тогда родители изо всех 
сил стараются им помочь. Учиты- 
вая собственный опы т, они приоб- 
ретают для своих чад легендарные 
пособия Хомченко, Сканави, 
Гольдфарба, всевозможные учеб- 
ники для поступающих в вузы, но 
неизбежно сталкиваются с разным 
подходом к изложению ма териала 
в ЭТИХ изданиях и в конце концов 
приходят к заключению: ребенку 
нужен репетитор. Однако найти 
квал ифі і цп роваі 1 1 юго преі юдава- 
теля не так просто, да и услуги его 
стоя т недешево. Кроме того, 
заня тия с репети тором часто 
связаны с поездками в противопо- 
ложный конец города, что вносит 
неудобства в и без того напряжен- 
ный распорядок дня выпускника 
или абитуриента. 
Возможно поэтому в последнее 
время повышенным спросом 
начали пользоваться мультиме- 
дийные образовательные про- 
граммы. Конечно, рабо та с ю >м- 
пыотером не может полность» і 
замени ть общение с преподавате- 
лем, но зато использовать элек- 
тронные учебники для самостоя- 
тельного изучения материала 
намного удобнее, чем их печатные 
аналоги. Более того, в создании 
обучающих программ, а особенно 
программ-репетиторов, всегда 
принимают учасп іе лучшие і [ре- 
подаватели школ, университетов и 
институтов. 

При изучении такого предмета, 
как. химия, наверняка у многих 
были некоторые проблемы - 
порой трудно бывает представить 
себе трехмерну ю модель молекулы 
того пли иного вещества, вывести 
формулу химической реакции п 
т. д. В решении этих вопросов вам 
помоіут домашний ПК и специаль- 
ные мультимедийные программы. 



Для поступающих 



в вузы: 



химия бѳз 
проблем 



ХИМИЯ В ВОПРОСАХ И ОТВЕТАХ 

Название «Репетитор по химии Кирилла 
и Мефодия» 

Разработчик-издатель «Кирилл и Мефодий» 
-ДИК- рейтинг О О ООО 




Этот' программный продукт, изданный в 1998 г., 
использует тестовый принцип изложения матери- 
ала: по ходу работы учащийся о твечает на задан- 
ные ему вопросы. В случае каких-либо затруд- 
нений можно получить исчерпывающие разъяс- 
нения. Весь курс разбит на два раздела - 
неорганическая и органическая химия. Тесты со- 
держат 78Й вопросов по первому разделу и 538 - 
по второму. Каждому из них соответствуют не- 
сколько вариантов ответа, из которых нужно вы- 
брать правильный. Работать с такой программой 




очень .четко. После рег истрации вы сами можете 
выбрать для себя одного из трех виртуальных пре- 
подавателей, с ко торым легче и прия тнее общать- 
ся, либо вообще отказаться от его услуг. 

Программа может работать в одном из двух ре- 
жимов - тренинга и экзамена. В первом случае с 
выбором ответа вас никто не торопит. Время, за- 
траченное на обдумывание вопроса, учи тывается, 
но не ограничивается. При необходимости в этом 
режиме можно воспользоваться всевозможными 
пояснениями, комментариями преподавателя н 
даже послушать музыку. 

Более подробно здесь хотелось бы остановить- 
ся на звуковом оформлении. Реакция преподава- 
теля на ответ ученика построена на нескольких 
шаблонных предложениях, но в целом - весьма 
доброжелательна и доказывает, что даже у вирту- 
ального педагога может быть чувство юмора. Од- 
нако бесконечное повторение одні іх 1 1 тех же фраз 
на протяжении нескольких месяцев непрерывных 
заня тий может и надоесть. В этом случае лучше 
Обойтись без речевых комментарі іев. Напрет га же, 
спокойная классическая музыка, великолепная 
аранжировка знакомых мелодий способствуют 
тому, чтобы учащийся раскрепостился и лучше со- 
средоточился на обдумывании ответа, 
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Когда пользователь решит закончить обучение 
в режиме тренинга, он узнает, сколько всего вре- 
мени затрачено на обдумывание и выбор ответов, 
сколько вопросов было задано, и на какое количе- 
ство из них он ответит правильно. 

В процессе сдачи экзамена создается совер- 
шенно другая атмосфера: никакой музыки, ком- 
ментариев и пояснений - работу над тестами со- 
провождает только приглушенный шум запол- 
ненной аудитории. По окончании экзамена 
учащийся узнает о том, сколько вопросов ему 
было задано, насколько успешно он на них от- 
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впил, унпдпт свою оценку н прослушает ком- 
ментарии преподавателя. 

Очень жаль, что в процессе общения с «Репети- 
тором* вам не придется корпеть над задачами (а 
именно они чаще всего вызывают наибольшие 
трудности при изучении курса химии). Не хватает 
в программе и видеороликов, иллюстрирующих 
разнообразные химические эксперименты. Да и 
вопросы, в основном, достаточно простые. 

Словом, этот продукт ориентирован на учащих- 
ся, і імеющі іх серьезі іые і іробелы в знаниях химии. 
Программа і інтсрссі іа 1 1 увлекательна, однако тем, 
кто собирается поступать в институт или универ- 
ситет по этой специальности, придется обзавес- 
тись пособием посерьезнее. 

УЧЕБА - ДЕЛО НЕШУТОЧНОЕ 

Название «Репетитор по химии» 

Разработчик-издатель «1С» 

■■ДПК— рейтинг О О О О О 

Разработчики программы «1С Репетитор. Хи- 
мия» подошли к проблеме изложения предмета 
несколько по-иному. Их методику МОЖНО назвать 
классической. Потная тишина во время лекции, и 
только ГОЛОС педагога спокойно и уверенно объ- 




ясняет материал. Уровень преподавания здесь на- 
много выше, даже в каждой мелочи чувствуется 
серьезный подход кделу. В качестве основы муль- 
тимедийной обучающей системы принята про- 
грамма вступительных экзаменов по химии за 
1998 г.. составленная профессорами и преподава- 
телями Московского государственного универси- 
тета им. М. В. Ломоносова - самого престижного 
вуза России. Разработчики постарались, чтобы оп- 
ределенную пользу от их продукта подучили и тс. 
кто только начинает изучать химию, и люди, об- 
ладающие довольно обширными теоретическими 
знаниями в этой области. 

Пособие состоит из четырех разделов: тео- 
ретические основы, неорганическая и органи- 
ческая химия и Специальный курс подготовки 
к вступительным экзаменам в высшие учебные 
заведения. Три первых раздела охватывают курс 
химии общеобразовательной школы, а четвер- 
тый - содержит программу вступительных эк- 
заменов МГУ за 1 998 г. и задачи по химии, ко- 
торые предлагались абитуриентам в разных 
вѵзах Москвы. 



Разработчики Обучающей системы постарались 
в полной мере использовать все преимущества 
электронного учебника. В нем предусмотрен раз- 
дел «Таблицы», где хранится справочный матери- 
ал, причем к нему обеспечен быстрый и удобный 
доступ. На диске содержатся также видеофильмы 
с записью химических опы тов, в том числе и тех, 
которые требуют повышенных мер безопасности 
и не рекомендованы д,тя самостоятельного прове- 
дения. Обстоятельное объяснение сущности про- 
исходящих при этом процессов и наглядное изо- 
бражение всех э тапов опыта, к совокупности с ма- 
териалом методического пособия, изложенным в 



ВЫСШИЕ ѴЧРБМЫГ ЛАВРДГНИЯ МОСКВЫ И МОСКОВСКОЙ ОБЛАСТИ 
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разделе •Техника безопасности при проведении 
химических опытов», дают хороший урок тем. кто 
недостаточно ответственно относится к их про- 
ведению. 

Но особую пользу в усвоении материала прино- 
сят компьютер] іая графі іка 1 1 анима] р ія.Так, в муль- 
тншшкацпонном ролике наглядно показано, как в 
ходе химической реакции постепенно строится 
молекула вещества. Другой фрагмент посвящен 
правильной расстановке уравнительных коэффн- 
і и іентов в елсои Юй ой юл ггелы ю-восстанові печь- 
нон реакции (традиционный вопрос «на засыпку» 
во время вступительных экзаменов). На диске со- 
держится много анимационных роликов, иллюст- 
рирующих механизмы химических реакций. Б них 
показано, какие химические связи между атомами 
в молекуле разрываю тся, а какие образуются вновь, 
как реагирующие молекулы ориеппіруются в про- 
странстве относи тельно дру г друга. 

При поступлении в вуз абитуриенты обычно 
сдают і н ісьмеі и іый экзамен по химии, причем осо- 
бый упор при составлении экзаменационной про- 
граммы делается на задачи как на способ провер- 
ки умения использован, багаж знаний в практиче- 
ской работе. Поэтому весьма похвально, что 
обучающая система, кроме теоретического Мате- 
риала, содержит тщательно проработанное мето- 
дическое пособие, в котором подробно разбира- 
ются и объясняются методы решения расчетных 
задач различных типов, в том числе и тех, кото- 
рые наиболее часто встречаются на вступительных 
экзаменах в вузы. При этом следует иметь в виду, 
что «штурмом» эти задачи не взя ть - они состав- 
лены так, что решить их может только человек, 
владеющий полным объемом знаний, а не бегло 
просмотревший несколько параграфов. 

Если вы считаете себя достаточно подготовлен- 
ным, можете попробова ть поработать с разделом 
«Контрольные вопросы и задачи». Но тем. кто толь- 
ко начинает изучать химию, не стоит трати ть вре- 
мя зря. пытаясь угадать ответы на сложные экза- 



менационные вопросы, а лучше приступить к изу- 
чению материала С самого начала, обращая осо- 
бое внимание на раздет «Неорганическая химия», 
і к к кі ільку бі ілыііиі ісгво коі ікурсі іых задач состав- 
лено по материалу именно этого раздела. 

Интересная подробность: если при ч тении ма- 
териала щелкнуть по одной из гиперссылок, име- 
ющихся в тексте, система выдаст дополнитель- 
ную информацию, например о пространствен- 
ном и электронном строении веществ, либо 
проиграет видеофрагмент, иллюстрирующий 
материал параграфа. 



УЧЕНИК ВЫБИРАЕТ УЧИТЕЛЯ 

Мы познакомились с двумя обучающими про- 
граммами по химии, авторы которых применит 
различный подход к составлению и изложению 
материала. Как по объему информации, так и по 
особенностям организации учебного процесса эти 
продукты рассчитаны па разные категории поль- 
зователей. Несомненно, вы сами сможете выбраті. 
наиболее подходящий для вас продукт, руководст- 
вуясь описаниями и личным опытом, но я наде- 
юсь, что и мои скромные соображения поданно- 
му поводу окажутся вам полезными. 

Не забудьте обратить внимание і іа тот факт, что 
в настоящее время каждый вуз самостоятельно 
составляет свою программу вступительных экза- 
менов. Поэтому в первую очередь вам необходи- 
мо ознакомиться с кратким содержанием этой 
программы, узнать об особенностях экзаменаци- 
онных заданий, а возможно, получить справоч- 
ные материалы н пробные билеты. Не сделав это- 
го, вы рис куете потратить много времени на изу- 
чение тех разделов науки, которые останутся 
невостребованными на экзамене. Если же у вас 
будет подобная информация, то работать с муль- 
тимедийными обучающими программами мож- 
но более целенаправленно, 

Чтобы выбрать одни из двух описанных здесь^ \ 
продуктов, определитесь с направлением вашего 
дальнейшего образования. Если вы не рассчиты- 
ваете поступать в вуз по специальности, в которой 
вступительный экзамен по химии является профи- 
лирующим, то для успешной сдачи выпускного 
экзамена в школе будет доста точно материала, со- 
держащегося на ді іске компании «Кирилл и Мсфо- 
диГк Но если вы решили стать специалистом-хи- 
миком, п при этом ваша меч та - престижный вуз. 
то имеет смысл приобрести продукт фирмы «1С». 
Купив же оба диска, вы пройдете своеобразный 
«полный» курс химии, с помощью которого, про- 
явив терпение и настойчивость, сможете самосто- 
ятельно заполнить гіробелы в знаниях этой уди- 
вительной науки. ■ 
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ОТ РЕДАКЦИИ 

История шахмат своими корнями уходит в глубь веков. Считается, 
ЧТО эта игра была изобретена в Индии более двух тысяч лет назад. Ее 
первоначальный, довольно примитивный вариант назывался «чату- 
рангоіі». а более поздний и несколько усложненный - -шатранджем». 
Существует множество легенд, связанных с возникновением шахмат. 
Напомним одну из них. 

Жил в те далекие времена некий раджа. Он отличался редким 
деспотизмом. Тем не менее этот самодур был довольно умен и умел 
ценить подобные качества у других. Чтобы как-то обуздать гордыню 
раджи и показать его зависимость от своих подчиненных, один 
ученый изобрел игру: на деревянной доске борются две армии 
костяных фигурок, во главе каждой стоит король (шах, парь). Король 
является самой главной фигурой, с гибелью которого война прекра- 
щается. Вместе с тем он и самая слабая фигура, существующая лишь 
благодаря своим сподвижникам - другим, более мощным фигурам, 
которые в течение всей игры защищают короля. Слабее короля только 
пешка (рядовой воин), но и та при умелом руководстве может 
превратиться в сильнейшую из фигур — ферзя, равно как и в жизни 
простой человек может возвыситься до могучего и знатного вельможи. 

Заметил ли раджа скрытый намек, легенда умалчивает, однако он 
пришел в восторг от замечательной игры, срочно велел разыскать ее 
создателя и пообещал ему любое вознаграждение. Когда на другой 
день ученый явился к трону повелителя, то удивил и даже несколько 
обидел раджу своим скромным желанием: он попросил выдать ему 
награду хлебными зернами, используя при этом 64 клетки шахматной 
доски. Расчет был такой: за первое поле дать одно пшеничное зерно, 
за второе — два. за третье - четыре, за четвертое — восемь, за пятое — 
шестнадцать и т. д., шестьдесят три раза удваивая полученные числа. 
Раджа подумал, что всего-то зерен наберется один-лва мешка, и тут же 
велел их выдать, но каково же было его изумление, когда выяснилось, 
что для исполнения приказа не хватит хлебных запасов всего мира. 

За азарт и увлекательность любили шахматы и многие известные 
личности — Пушкин. Некрасов. Лермонтов, Репин, Менделеев. А 
прекрасно игравший Владимир Набоков написал замечательный 
роман «Защита Лужина», который ин тересно читать лаже человеку, 
совершенно незнакомому с правилами этой игры. Жаіь, что в 
последнее время сократилось в наших городах число шахматных 
клубов, да и сама игра как-то выходит из моды. И хотя сегодня 
чемпионаты за мировую шахматную корону, равно как и поединки 
лучших мировых гроссмейстеров с компьютерами, привлекают 
внимание многих, но. скорее всего, за этим кроется обыкновенный 
спортивный азарт (может быть, именно поэтому шахматы считаются 
вішом спорта), нежели истинная любовь к этой игре. 

Шахматы — в некотором роде игра математическая, поскольку в ней 
необходимы и строгий расчет, и трезвая логика, поэтому, кроме 
легенд, с игрой связано немало хитроумных головоломок, нал 
которыми мнопіе из нас в детстве ломали голову. 

Как только появились первые компьютеры, им тут же стали 
доверять задачи расчета очередных ходов. И кто бы мог подумать, что 
со временем машина сможет превзойти человека в этой замечатель- 
ной игре. Но превзошла ли она его на самом деле? 



«Мтжо-98» 
побеждает 
сборную 
харьковских 
гроссмейстеров 



Сергей Коваленко 



Компьютерные игры появи- 
лись задолго до того, как ком- 
пьютер стал сначала персо- 
нальным, а затем и домашним. 
А одной из первых забав для 
программистов были шахматы. 
Сейчас эта игра заметно усту- 
пает по популярности так на- 
зываемым «бродилкам» и 




«стрелялкам», но есть у нее 
свое очарование - ведь шах- 
маты давно стали неотъемле- 
мым элементом культуры чело- 
вечества. 

Вспомним, какой сенсацией 
стала победа суперкомпьютера 
йеер ВІие над чемпионом мира 
Каспаровым (статью об этих со- 




бытиях вы сможете прочесть 
чуть ниже). Но и персональные 
компьютеры, оснащенные мощ- 
ными шахматными программа- 
ми, способны бороться с весь- 
ма сильными соперниками. Это 
еще раз подтвердили необыч- 
ные соревнования, которые, по- 
хоже, становятся традиционны- 
ми для Харькова. 

В 1997 г. на VII международ- 
ном фестивале «Дружба», кото- 




рый регулярно проводит шах- 
матный клуб «Каисса» Харьков- 
ской государственной акаде- 
мии городского хозяйства 
(ХГАГХ), состоялся матч шести 
ведущих харьковских гросс- 
мейстеров с программой Ме- 



рпізіо Сепіиз 3.5. Тогда он за- 
кончился вничью 3 : 3. И вот в 
рамках VIII фестиваля, проходив- 
шего с 22 января по 4 февраля, 
состоялся очередной матч, ин- 
формационным спонсором ко- 
торого выступил еженедельник 
«Компьютерное Обозрение». 
Харьковские шахматисты вновь 
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померялись силами с искусст- 
венным интеллектом, представ- 
ленным на этот раз программой 
Мтго-98. Местные производи- 
тели ПК - фирмы «Актив», «Ква- 
зар-Микро», «МКС», «Небесная 
сеть», «Спецвузавтоматика» и 
«Юником» - предоставили ор- 
ганизаторам семь компьюте- 
ров, которые и участвовали в 
сражении. Каждый ПК имел 
64МВ ОЗУ и процессор 
СеІегопА 300 МНг, установлен- 
ный на материнской плате с 
чипсетом 440ВХ. 

Харьковчане включили в ко- 
манду трех гроссмейстеров - 
Владимира Савона, Алексан- 
дра Береловича и Валерия Не- 
верова - и четверых междуна- 
родных мастеров - 14- летне- 
го чемпиона области Баадура 
Джобаву, 19-летнего Алексан- 
дра Зубарева, недавно завое- 
вавшего право на участие в 
очередном розыгрыше пер- 
венства мира, и опытных Алек- 
сея Сурядного и Валерия Ша- 
лимова. 

Матч начался в 18.00 треть- 
его февраля. Упорная борьба, 
продолжавшаяся почти три 
часа (ПК на «обдумывание» хо- 
дов отводилось 1 ч 10 мин, че- 
ловеку - 1 ч 30 мин), принес- 
ла победу компьютерам со 
счетом 4,5 : 2,5. Отличились 
молодые Джобава и Зубарев, 
которым удалось выиграть у 
электронного соперника, а са- 
мый опытный «устоял» - свел 
партию вничью международ- 
ный гроссмейстер Владимир 
Савон. Приз зрительских сим- 
патий, если бы таковой при- 
суждался, несомненно, до- 
стался бы компьютеру фирмы 
«Юником», укомплектованному 
плоским жидкокристалличес- 
ким дисплеем и клавиатурой 
со встроенным трекболом. 

Похоже, харьковчанам, конеч- 
но же жаждущим реванша, в 
следующем матче придется не- 
легко: близится время Репіі- 
ит III, да и новые версии шах- 
матных программ выходят ре- 
гулярно. Впрочем, чем сильнее 
соперник, тем интереснее игра. 

Результаты игры: 
Зубарев 1 : «Юником» 
Шалимов : 1 «Небесная сеть» 
Савон 0,5 : 0.5 «Небесная сеть» 
Джобава 1 : «Квазар-Микро» 
Сурядный : 1 «Актив» 
Береловин 0:1 «МКС» 
Неверов : 1 «Спецвузавтоматика» 



Шахматная программа Мітго-98 (автор - датчанин Крилли Доннннгер (Спгіііу Ооппіп§ег) названа, 
видимо, в честь прославленного гроссмейстера А. Нимцовича. В мировом рейтинге эта система сейчас 
занимает пятую позицию. Самые известные победы она одержала, выиграв в 1997 г. чемпионат шахмат- 
ных программ Дании, а в 1998 - турнир 5\ѵі5§98, оставив позади многих сильных соперников. 

В шахматах сила любого игрока (будь то человек, специализированный ПК или компьютерная про- 
грамма) ориентировочно оценивается с помощью так называемого коэффициента ЭЛО. Для этой про- 
граммы он колеблется около отметки 2500. Людям сведущим такой рейтинг говорит о многом: это уро- 
вень сильного мастера. Для сравнения: рейтинг чемпиона мира Гарри Каспарова составляет 2812. 

Каспаров против 
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Скоро исполнится два года, гак все мы живем в 
новой эре. когда компьютерный •разум* превзо- 
шел человеческий. Весной 199" г, состоялся матч 
века между чемпионом мира по шахматам (по 
версии НГОЕ) Гарри Каспаровым и суперкомпь- 
ютером Оеер Віие, созданным сотрудниками 
фирмы ІВМ. Чемпион мира проиграл со счетом 
2,5 : 3,5 в поединке из шести партий. Больше года 
понадобилось Оеер Віие и его создателям, чтобы 
достичь такого результата - ведь первый матч 
против чемпиона мира принес поражение. И 
вот - потрясающий успех! Но стоит ли считать 
эту победу действительно поворотным пунктом 
истории (хотя бы шахматно-компьютерной). или 
она - результат большого спортивного счастья и 
хорошо обдуманной стратегии против конкрет- 
ного игрока? 

Тактика Каспарова заключалась, по-видимому, 
в том, чтобы спровоцировать компьютер на от- 
кровенно слабую игру с помощью своих ходов, 
столь же слабых и непонятных. Чемпион мира, 
не первый год использующий шахматньіе ком- 
пьютеры, прекрасио знал особенности алгорнт- 
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ма перебора вариантов хода - для того чтобы 
уменьшить объем перебора, необходимо отсечь 
заведомо спабыс и потому маловероятные ходы. 
Они все-таки просчитываются, но на очень ма- 
ленькую глубину. И если противник-человек де- 
лает такой ход, он хотя и несколько ухудшает 
этим свою позицию, но ставит компьютер в за- 
труднительное положение - никаких предвари- 
тельных решений о том, как играть в этом слу- 
чае, принято не было, и приходится просчиты- 
вать все заново, а так и до цейтнота недалеко. 
Более того, это может привести к весьма невра- 
зумительным ответным ходам компьютера, взя- 
тым из недостаточно хорошо просчитанного ва- 
рианта. Эта стратегия обеспечила Каспарову по- 
беду в первом матче. Почему же она не сработала 
во втором? 

Именно точная настройка параметров Оеер 
ВІие является предметом гордости команды раз- 
работчиков. Например, опыт первого матча по- 
казал, что Оеер Віис необоснованно жертвует 
пешки для получения открытой ладейной вер- 
тикали. Соответствующий параметр был изме- 
нен, и компьютер несколько охладил свои ныл. 
Хотя одними параметрами дело не обошлось - 
критически важным для победы над Каспаро- 
вым было изменить алгоритм перебора с тем, 
чтобы не отсекать все слабые ходы противни- 
ка, а все-таки просчитывать некоторые из них. 
Таких выделенных нелогичных ходов должно 
быть совсем немного, иначе компьютер увяз- 
нет в непомерно разросшемся объеме вычис- 
лений. Однако тот факт, что они были, возмож- 
но и обусловил поражение Каспарова во вто- 
ром матче. По крайней мере, так выглядит 
версия разработчиков Оеер Віие. 

Трактовка результатов матча Каспаровым ра- 
зительно отличается. Из его публичных заявле- 
ний следует только одно - он теряется в догад- 
ках относительно того, что происходило на са- 
мом деле, но уверен - что-то здесь не так' 
Такое скандальное толкование событий под- 
тверждается многими фактами и мнениями оче- 
видцев. Достаточно лишь проанализировать ход 
этого матча. 



компьютер и общество 



Как уже было отмечено выше, оі і СОСТОЯЛ ИЗ ше- 
сти партий. В первой Каспаров победил легко, 
причем с помощью своей стра тегии «одурачива- 
ния» компьютера. 1 Іесмотря на то что во всех пуб- 
личных выступлениях он отзывался о Остр ВІие 
как о серьезном противнике (и по ходу матча эти 
нотки в его голосе все крепли), за шахматной до- 
ской чемпион мира отказывался признавать ком- 
пьютер равным себе. Поэтому и не играл с ним в 
шахматы кактаковые. Кориной вспоен книге ♦Ан- 
тишахматы» пишет: «...тонкость психологической 
оценки позиции! Боюсь, что этот термин не всем 
понятен, включая даже многих гроссмейстеров. 
Это не реальная оценка позиции, а как бы знание 
того представления о позиции, которое имеет 
противник*. Именно в антишахматы «резались» 
Каспаров и ОеерВІие, причем основной смысл 
этой игры был не в фигурах па доске, а в понима- 
нии того, как сыграет противник. В итоге матч 




слегка напоминал игру в покер. По крайней мере, 
она была азартной, 

Каспаров после первого матча считал, н небе- 
зосновательно, что может манипулировать -мыс- 
лями» компьютера по поводу позиции на доске и 
заставить его ошибиться. Однако в итоге ошибал- 
ся сам, « нарываясь» на трудные для анализа вари- 
анты. Но самое главное, что многие ходы он де- 
лал, не руководствуясь золотым правилом шах- 
матиста - рассчитывай, что противник сыграет 
наилучшим образом. В некоторых случаях он иг- 
рал довольно слабо просто потому, что ожидал 
от компьютера такого же ответа. Когда вместо 
ЭТОГО следовал другой, сильный ход, ситу ация на 
доске серьезно ухудшалась для Каспарова, да и 
нервное напряжение нарастало. Во второй пар- 
тии, в которой он играл черными, его положение 
постепенно усложнялось - компьютер играл на 
удивление ровно, и фактически партия где-то к 
сорокові»і\ - ходу 1 бша безнадежно проифыімной 
дня чемпиона мира. Сделав несколько контроль- 
ных ходов и увидев, что компьютер гак и не ошиб- 
ся, Каспаров сдал партию. Но но иронии судьбы 
последний ход Оеер ВІис был грубейшей ошиб- 
кой, которая превращала позицию чемпиона 
мира из проигрышной в ничейную (появлялся 
вариант с вечным шахом). Это п послужило пер- 
вонрнчпной скандала, поскольку Касиарову было 
непонятно, как может едва ли не гениально обы- 
грывавший сто во время всей партии компьютер 
так грубо ошибиться в конце, отдав все преиму- 
щество, Причем работы по перебору вариантов к 
тому моменту стало заметно меньше. 



Чемпион мира потребовал от команды ІВМ рас- 
печатку ходов, и сначала на эти требования со- 
гласились, но затем, после неко торой паузы, от- 
казали, причем под совершенно невразуми тель- 
ным предлогом. Не столько поражение во второй 
партии, сколько возникший скандал и сознание 
того, ч то проигрыша могло и не быть, заставили 
Каспарова понервничать, и в следующих парти- 
ях это сильно ощущалось. 

В дальнейших поединках Каспаров атаковал, 
играя как белыми, так и черными. Все, чего он в 
конце концов добивался. - лишь небольшое пре- 
имущество, но партии, тем не менее, сводились 
вничью. В итоге в последней, шестой партии чем- 
пион мира играет черными. К этому моменту 
предположение, что в ІВМ 'нечисто играют», пе- 
решло у чемпиона мира в уверенность, и он ре- 
шает провери ть этот факт. Предварительно про- 
штудировав с помощью своей излюбленной про- 
граммы компьютерные библиотеки дебютов, он 
нашел в них несколько «дырок» - некоторые ред- 
ко встречающиеся варианты развития шахматно- 
го дебюта отсутствовали, Один из них предусма- 
тривал ловушку для черных, которыми п играл 
чемпион мира; «Подставившись» под вышеупомя- 
нутую ловушку, он получи 1 ! от компьютера пра- 
вильный ответный ход. В этот момен т игра фак- 
тически прекратилась, дальнейшее развитие со- 
бытий только подтвердило, что компьютер 
доведет этот малоизвестный вариант до конца в 
строгом соответствии с теорией. 

На послематчевой пресс-конференции Каспа- 
ров уже без всяких сомнений говорил о «стран- 
ной игре компьютера», поскольку проіра.чма ни- 
когда не способна пожертвовать фигуру за буду- 
щие иози цпон н ые прей муі і іества і іа стол ь раі шей 
стадии игры, а именно в этом и состояла ловуш- 
ка. По официальной версии представителей ІВМ, 
данный вариант был заложен в дебютной библи- 
отеке (где он расписан вшіотьдо 1 1-го хода). Дей- 
ствительно, фигура была пожертвована на 8-м 
ходу, но ведь расплата для Каспарова по теории 
наступала только на 19-м (и она пришла по рас- 
писанию!). Значит, компьютер подхватил на лету 
столь плодотворную дебютную идею и продол- 
жал ее уже самостоятельно. Либо кто-то просто 
диктован еМу ходы? 

Вообще версия о том, что некий шахматный 
специалист напрямую вмешивался в ход матча, 
кажется не слишком-то правдоподобной: он бы 
попросту проиграл Каспарову. Компьютер (пли 
кто там вместо него?) «обдумывал» ход и печатал 
его на удаленном терминале, расположенном в 
игровом зале, Запись этого хода считывал опера- 
тор, который затем на обыкновенной шахматной 
доске своею собственной рукой передвигал фи- 
гуры и вдобавок переключал шахматные часы. 
Когда чемпион мира делал ответный ход, опера- 
тор переводил его в шахматную нотацию, понят- 
ную Оеер ВІііе, и набирал ее на клавиатуре тер- 
минала, И так по -40-50 раз в течение партии - 
весьма солидная фора по времени для Каспаро- 
ва, если предположить, что за компьютер хотя бы 
изредка играл кто-то другой. 

Однако обстановка секретности, которой была 
окружена работа компьютера Осср Віис, застав- 
ляет сильно сомневаться в «чистоте игры». Пора- 
жение Каспарова стало сенсацией, и поэтому как- 



то сразу забыли о том, что данный матч ничего 
Общего не имел со спортивным соревнованием, 
поскольку многие важные вещи не были обуслов- 
лены правилами Фактически вместо того, чтобы 
оставить компьютер один на один с гроссмейсте- 
ром, поступили наоборот - к Оеер Віие имел до- 
ступ лишь < ібслужнвающий персонал (зачем, ведь 
вычислительной машине для работы нужны не 
люди, а электропитание?), а вел- к ним как раз ни- 
кого и не пускали. Правда, после четвертой пар- 
ши, когда в матче наметился явный перелом в 
пользу компьютера, любопытствующих все же 
допустили и устроили им нечто вроде экскурсии, 
по, разумеется, не во время самой партии. Что же 
происходило в комна те, когда Оеер Вше «думал», 
неизвестно никому. Возможно, просчет вариан- 
тов попросту распараллеливался по Іпіегпеі на 
другие суперкомпьютеры, а доступ осуществлял- 
ся с помощью обычного радномодема, который 
после маша исчезал в чьем-нибудь кармане? По 
регламенту распечатки можно было посмотреть 
только по окончании матча, хотя после такого 
исхода они вдруг стали всем неинтересны. Поче- 
му? Ведь это вес равно что просматривать видео- 
записи спорных моментов футбольных матчей в 
конце чемпионата? И почему возникла заминка с 
распечаткой наиболее сомнительной второй пар- 
тии (даже в конверт, который положено было 
вскрыть после окончания игры, се положили с 
опозданием)? 

На первый взгляд, это напоминает элементар- 
ное «занудство» проигравшей стороны - подсчет 
упущенных моментов, плохое судейство, солнце 
светило с неудачной стороны и прочие причины. 
Если бы не одно «но» - у Каспарова действительно 
были упущенные моменты, а вот у Оеер Віпе их не 
былѲ и быть не могло, ведь компьютерная програм- 
ма просто обязана выдава л, одни и те же резуль- 
таты, даже если история повернется вспять и за- 
ново повторится хоть тысячу раз. Оеер Віис не 
может сказать (а точнее, написать па своем тер- 
минале): «Вот если бы я тогда сыграл не так, а 
.л ак...» - все равно получится именно «так». Прав- 
да, программисты ІВМ несколько туманно намек- 
нули па особенности некоторых системных про- 
грамм Оеер ВІне, которые невольно вносят в игру 
компьютера элемент случайности, а это значит, что 
в одинаковых позициях он иногда может играть 
по-разному. Однако вынуждены были признать, 
что такая реализация Остр ВІис вовсе не планиро- 
валась заранее, а получилась сама собой. 

Вопрос вовсе не в том, что матч проводился не 
под эпідой какой-либо официальной спортивной 
федерации - в современном профессиональном 
спорте много примеров, когда спортсмены дого- 
вариваются о проведении соревнований без вся- 
кого официоза. Но при этом каждый заинтересо- 
ван в главном -вслучае его победы в ней никто не 
должен сомневаться; Однако этим комплексом ко- 
манда Осср Віие явно не страдала: все претензии 
ді іплі >маті [чно ( тек ли іл п. а па воі ірос о матче-ре- 
ванше ответили уклончиво. Хотя сам сенсацион- 
ный матч и был матчем-реваншем для Оеер Віис - 
первый матч такого рода чемпион мира выиграл 
со счетом 4 : 2. Когда Оеер ВІие прошрал, Каспа- 
ров любезно согласился на матч-реванш, когда же 
реваі іш поі іадобі шея ему самому, воі ірос как-то і іе- 
краснво «завис» в воздухе. 
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Как работают шахматные компьютеры? 



На самом деле шахматы - очень простая игра, поскольку существует конеч- 
ное чисто ходов как белыми, гак и черными. Значит, все эти варианты можно 
перебрать и составить гигантскую шахматную «книгу судеб», в которой будет 
абсолютно точно написано, как в какой ситуации необходимо ходить. Когда 
этой книгой обзаведутся все гроссмейстеры, играть станет совсем неинтерес- 
но - ведь поединки будут проводиться обоими игроками наилучшим образом 
и заканчиваться, скорее всего, ничьей. К счасгью, общее число вариантов шах- 
матных партий оценивается примерно как 10**, что значительно больше ко- 
личества элементарных частиц в нашей Галактике. 

Ваг почему с полным перебором ходов придется пока слеіта повременить. 
Но сегодня существует множество шахматных программ, которые с успехом 
реализуют идею не полного, а часИ ічного перебора разлі ічі іых варі іаі ггов хода. 
Расчет дальнейшего развития событий ведется на ограниченную «глубину», не- 
достаточную для того, чтобы определить, выигрышная данная партия или нет. 
При полном переборе чуть ли не с первого хода было бы понятно, какая из 
играющих сторон одержит победу. В этом случае выбор і іаилучшего хода про- 
исходит примерно так если нас интересует, скажем, победа белых мы будем 
принимать во внимание лишь те варианты, в которых абсолютно вес ходы чер- 
ных прошрышные. Противник, в свою очередь, также постарается сыграть 
оптимально, но с учетом ситуации, которая стожится на доске после правиль- 
ного хода белых, его шаі ісы на успех будут минимальным! 1. 1 1а следующем шаге 
описанный расчет иродслывастся повторно, но уже для новой позиции. 

В том случае, когда перебор частичный, так действовать нельзя, посколь- 
ку не существует методов объективного анализа позиции. Их заменяют 



разного рода оценками, при которых берется в расчет количество фигур 
у каждой стороны, их взаимное расположение и т. д. После этого выбор 
хода делается на основании следующего алгоритма: выполняется поиск 
такого хода белых, после которого наилучший ответ черных сможет при- 
нести им наименьшую пользу. Это самый известный алгоритм для шах- 
матных программ, и именно он был использован в Реер Віие, разумеется, 
с очень сложной оценочной функцией (более 6000 параметров) и многи- 
ми подходами, позволяющими сократить перебор вариантов, просматри- 
вать более перспективные ходы в первую очередь и т. д. Кроме того, глав- 
ным достоинством Пеер ВІие была аппаратная реализация отдельных ча- 
стей этого алгоритма, а также его распараллеливания на много 
процессоров (сейчас это 512 РоѵѵегРС, планируется 1024). Все новомод- 
ные шахматные алгоритмы были проигнорированы, и это, видимо, явля- 
ется причиной неучастия Оеер Віие в шахматных турнирах для компью- 
терных программ. Интересно, что после громкой победы для Беер Віие 
долгое время не могли найти практического применения. Но, по послед- 
ним сообщениям, его собираются использовать как суперкомпьютер для 
самых разных приложений, скажем, прогнозирования ситуации на фон- 
довом рынке. Однако не помешает ли при этом узкая специализация ком- 
пьютера, разработанного лишь для просчетов шахматных алгоритмов? 
Очевидно, І)еер Віие - не более чем просто синоним успеха: «Если мы 
сделали компьютер, гениально победивший чемпиона мира, то сможем 
сделать и такой, который будет гениально играть на бирже!». Интересно, 
прошлогодний кризис в Юго-Восточной Азии - не его ли работа? 



Если принять на веру возможность «нечистой 
игры», то. скорее всего, это могло быть так: об- 
щее стратегическое руководство игрой осуще- 
ствлял опы тный гроссмейстер. Он ставил перед 
компьютером стратегические цели, но ни в коем 
случае не указывал конкретных ходов. Целями 
мі іглн быть изменения весовых коэффициентов, 
предназначенных для оценки позиции. Скажем, 
если в данный момент нужно любой ценой за- 
хватить контроль над центром доски, то соот- 
ветствующие коэффициен ты следует повысить, 
а остальные понизить пли оставить на прежнем 
уровне. В результате ходы, которые ведут К та- 
кой ситуации, получают несколько более высо- 
кие оценки и потому просчитываются в первую 
очередь и на большую глубину, чем остальные. 
Через некоторое время эта задача решается и 
возникает другая допустим, противодействие ка- 
кой-нибудь фигуре противника, укрепление сво- 
его левого фланга или создание открытой ладей- 
ной вертикали. Значит, время ОПЯТЬ менять ко- 
эффициенты. 

Задача, конечно, не из легких - ведь таких 
коэффициентов, по заявлениям создателей 
Пеер Віие. около шест и тысяч. Но ведь этот ги- 
потетический гроссмейстер мог работать в ко- 
манде Осер ВІие не первый год и свободно вла- 
деть всей этой арифметикой. В таком случае 
возникает вопрос: кому же. собс твенно, проиг- 
рал Каспаров? Ответ: команде, состоящей из су- 
перкомпьютера, большого количества про- 
граммистов и одного гроссмейстера. Интерес- 
ная деталь: оператора, который общался с 
компьютером через терминал и переставлял 
фигуры на доске, через некоторое время сме- 
нял другой, причем в каждом матче и в одно и 
то же время. Неужели рука уставала? А может 
быть, это все тс же маленькие хитрости, рас- 
считанные на отвлечение внимания противни- 
ка? Разумеется, это не идет ни в какое сравне- 



УКРАІНА 
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нпе с громкими шахматными скандалами про- 
шлых лет, где были замешаны таинственные 
экстрасенсы, от которых приходилось отгора- 
живаться стеклянной стеной. 

Итак, каков итог деятельности ІЗеер Вісіе - 
компьютера компью- 
теров, прародителя 
новой эры? Сыграно 
12 матчей с чемпио- 
ном мира среди лю- 
дей. Общий счет - 
6,5 : 5,5 в пользу чело- 
века. В прошлом ос- 
тался также чемпио- 
нат мира среди ком- 
пьютеров, на котором 
Осер Віие занял по- 
четное третье место 
и... все! Однако их 
нельзя назвать ина- 
че как впечатляющи- 
ми: получена пре- 
стижная премия за 
создание шахматного 
компьютера, выиг- 
равшего поединок у 
чемпиона мира, при- 
влечено внимание ми- 
ровой общественнос- 
ти, причем гораздо 
большее, чем то. кото- 
рого удостаивались 
матчи за титул чемпи- 
она среди людей! Но 
самое главное - рек- 
ламный успех всей 
этой затеи. Объемы 
продаж ІВМ увеличи- 
лись благодаря это- 
му на 200 млн. долл. 



Гарри Каспаров получил за свое участие в мат- 
че 400 тыс. долл. Не нужно суперкомпьютера, 
чтобы разделить одно число ча другое и убе- 
диться, что чемпион мира по шахматам - са- 
мый выгодный рекламный носитель. ■ 




БЁРЕЗНЯ 




м.ЛЬВІВ 

Палац спорту «Спартак» 
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Разрисуй весь 
мир! 




Страсть к ТВОрчссі ву, 
скрытая в каждом ре- 
бенке, пороп выплески- 
вается наружу, оставляя 
св( ііі следы па страни- 
цах книг, обоях и важ- 
ных бумагах Дайте 
малышу в руки краски, и 
он за несколько минут 
измени т окружающий 
вас мир до неузнаваемо- 
сти. Не секре т, ч то дети 
обожают рисовать. 
Наблюдение за тем. с 
каким рвением и радос- 
тью они используют 
карандаш и кисти, 
може т доставить не 
одну приятную мину ту 
их родителям. Казалось 
бы, что мешает перенес- 
ти полет творческой 
фантазии ребенка на 
компьютер, который 
как будто специально 
предназначен для этого. 
Но не тут-ТО было. 



Вы пробовали учить детей 
рисовать с помощью вашего 
домашнего ПК? Если еще не 
пробовали, то лучше и не пы- 
таться. Найти подходящее 
средство обучения, имеется 
в виду графический редак- 
тор, практически невозмож- 
но. Не станешь же, в самом 
деле, предлагать ребенку 
изучить Рпоіозгіор или СогеІ- 
Огаѵѵ. Вторая проблема, вста- 
ющая перед родителями, - 
это инструмент рисования. 
Дело в том, что основ- 
ным управляющим устрой- 
ством ѴѴІпсІоѵѵз все же явля- 
ется мышь, но разработчики, 
создавая этот, несомненно, 
удобный манипулятор, не 
задумывались о его исполь- 
зовании детьми. Маленькая 
ладонь чувствует себя не 
очень комфортно на рассчи- 
танной для взрослой руки 
мыши. Да и тонкие опера- 
ции, которые необходимо 
выполнять при рисовании, 
невозможно осуществить с 
помощью данного устройст- 
ва. Это подтвердит любой 
пользователь, пытавшийся 
поставить свою подпись на 
документе с помощью ком- 
пьютера. 

Для решения подобной 
проблемы во «взрослом» 
мире предназначены так на- 
зываемые дигитайзеры и ци- 
фровые графические план- 
шеты с пером, чувствитель- 
ным к нажатию и наклону. 
Неужели маленькие предста- 
вители человечества опять 
остались обойденными вни- 
манием разработчиков уст- 
ройств ввода? Конечно, нет! 
Хорошо известная на нашем 
рынке своими манипулятора- 
ми и игровыми контроллера- 
ми фирма Оепіиз предлагает 
сегодня графический план- 



шет, предназначенный спе- 
циально для детей. 

Сепіиз Кісіб Эезідпег помо- 
жет вам научить ребенка от 
4 до 10 лет (верхнее ограни- 
чение, конечно же, услов- 
ное) пользоваться графиче- 
скими редакторами, развить 
его творческие наклонности, 
найти легкий путь в общении 
ребенка с компьютером. 

Устройство состоит из 
планшета с рабочей площа- 
дью 18 х 12 см и большого 
удобного пера. Дизайн, на- 
поминающий палитру худож- 
ника (дощечка, на которой 
смешиваются краски при 
«реальном» рисовании), и 
веселая расцветка обяза- 
тельно должны вызывать у 
детей улыбку. Благодаря 
легкости и хорошо подоб- 
ранным размерам Кісіз йе- 
зідпег можно не только удоб- 
но расположить на столе, но 
и пристроить, например, на 
коленках или даже удержи- 
вать на весу. Подключается 
планшет к стандартному 
СОМ-порту, и после проце- 
дуры инсталляции самого 
устройства, а также входя- 
щего в поставку программ- 
ного обеспече- 
ния ваш 
Р е - 



Название Кісіз Оезідпег 
Производитель бепіиз 
•>ДПК'— рейтинг О ООО О 

бенок может приступать к 
развлечениям. 

Для начала следует настро- 
ить планшет. Расположенная 
непосредственно в пере 
кнопка, играющая роль 
стержня, по умолчанию ис- 
пользуется как левая клави- 
ша мыши; большая кнопка на 
рамке планшета выполняет 
функции правой клавиши, но 
ей можно присвоить и другие 
действия - двойной щелчок, 
Епіег или Езсаре. Сделано 
это потому, что выполнить 
сіоиЫе-сІіск с помощью пера 
удается не всякому взросло- 
му, не говоря уже о детях. 

В принципе, Кісіз Эезідпег 
можно использовать в лю- 
бом графическом редакто- 
ре. Он с легкостью выполня- 
ет функции манипулятора во 
всех приложениях ѴѴіпйоѵѵз и 
может заменить мышь. Ко- 
нечно, о чувствительности к 
нажатию и наклону в данном 
планшете речь не идет, но с 
основными функциями, не- 
обходимыми ре- 
бенку, он 
справ- 
ля- 




детская 



ется отлично. Для рисова- 
ния можно воспользоваться 
встроенным в операционную 
систему ѴѴІпсіоѵѵз редакто- 
ром Раіпі, но в этом случае 
мы вернемся к проблеме, 
описанной в начале статьи, - 
несоответствие средств 
обучения. В Сепіиз подума- 
ли и об этом, как уже гово- 
рилось выше, - в поставку 
планшета входит и про- 
граммное обеспечение. В 
качестве средства обучения 
вам совершенно бесплатно 
предлагается ориентиро- 
ванный на детей пакет таких 
известных разработчиков 
обучающего ПО, как Вгойег- 
Ьипсі ЗоТіѵѵаге. 

Программа Кісі Ріх Зіийіо 
включает в себя сразу несколь- 
ко продуктов, способных по- 
знакомить вашего малыша 
со всеми аспектами худо- 
жественного творчества на 
компьютере. Функциональ- 
но пакет разбит на шесть со- 
ставных, каждая из которых 
выполняет работу опреде- 
ленных частей «серьезных» 
графических пакетов. Пер- 
вая, и самая главная из них, 
Кісі Ріх - детский растровый 
редактор. С помощью этой 
красочно оформленной, пре- 
красно анимированной и оз- 
вученной программы можно 
совершать практически те 
же операции, что и при ис- 
пользовании «большого» 
графического редактора. 
Вот разве что рисование ки- 
стями в виде букашек или 
букв алфавита найдешь не 
во всех программах. Кій Ріх 
включает множество ори- 
гинальных эффектов, вы- 
полняемых одним нажатием 
кнопки, забавных кистей, с 
помощью которых даже че- 
тырехлетний ребенок смо- 
жет нарисовать вполне 
«профессиональную» кар- 
тинку. 

ѴѴаску ТѴ - детский вари- 
ант программы для монтажа 
и наложения спецэффектов 





на видеосюжеты. Она позво- 
ляет применять эффекты пе- 
рехода кадров, увеличивать 
и ускорять изображение. 
Учитывая, что на диске раз- 
местились сотни забавных 
видео- и анимационных ро- 
ликов, вашему ребенку най- 
дется куда приложить свой 
талант. 

ЗІІсІеЗгіоѵѵ, как понятно 
из названия, даст малышу 
минимальные познания в 
оформлении и работе с та- 
ким бизнес-инструментом, 
как слайд-шоу. 

Программа Мооріез пред- 
назначена для создания про- 
стеньких картинок, снабжен- 
ных яркими анимационными 
эффектами, например изви- 
вающимися линиями, летаю- 
щими парашютистами, ани- 
мированными животными и 
т. д. Количество заготовок 
для рисования и типов кис- 
тей в этой программе пора- 
жает воображение. 

Зіатрітатог - еще один 
пакет, на этот раз для созда- 
ния небольших мультфиль- 
мов с участием веселых ри- 
сованных актеров, которых 
на диске ВгойегЬипсІ тоже ог- 
ромное множество. 

ОідііаІ Рирреіз - програм- 
мка для управления... мари- 
онетками, умеющими стро- 
ить забавные рожицы и при- 
нимать всевозможные позы. 




В роли режиссера этого те- 
атра выступаете вы. После 
непродолжительных экспе- 
риментов можно самостоя- 
тельно создать небольшие 
кукольные мультики. 

Все составные части К\б 
Ріх Зіисііо отлично анимиро- 
ваны и озвучены. Всевоз- 
можные скрипы, звон, смеш- 
ки делают общение с про- 
граммами по-настоящему 
веселым и приятным. Чего 
стоит один инструмент сти- 
рания изображения - «дина- 
мит»! Или озвученный ревом 
грузовика эффект перетас- 
кивания части рисунка! 

В тестировании возмож- 
ностей представленного 
планшета принимал участие 
практически весь коллектив 
редакции. Взрослые дяди, 
вырывая друг у друга перо, 
пытались представить себя 
в роли Дали или Пикассо. По 
мнению некоторых, перо 
Оепіиз Кігіз Оезідпег не- 
сколько великовато и дер- 
жать его не очень удобно. 
Дав возможность порисо- 
вать за компьютером детям, 
мы поняли свою «ошибку». 
Планшет предназначен, в 
первую очередь, для детей, 
и на этот раз разработчики 
не взяли в расчет взрослых. 
Дети же очень легко свыка- 
ются с таким стилем управ- 
ления компьютером и не ис- 




пытывают никаких неудобств. 
А то, какие интересные со- 
четания изобразительных 
средств и эффектов они на- 
ходят для выражения своего 
видения, поражает и восхи- 
щает. Ребенка, рисующего с 
помощью планшета Кісіз 
Оезідпег, практически не- 
возможно оторвать от ком- 
пьютера. 

Единственным недостат- 
ком, замеченным нами, ока- 
зались слишком мелкие 
кнопки инструментов, цвето- 
вой палитры и спецэффек- 
тов в пакете Кіб Ріх Зіисііо, 
которые плохо позициониру- 
ются пером. Но к этому ма- 
ленькие пользователи до- 
статочно быстро привыкают, 
особенно если их родители 
поменяют «пижонское» раз- 
решение монитора 1024 х 
х 768 пикселов на более 
привычное 800 х 600 или, 
еще лучше, на 640 х 480. 
Следует отметить еще и тот 
факт, что программы Кісіз Ріх 
Зіийіо работают лишь с 256- 
цветной палитрой. Но, поло- 
жа руку на сердце, скажите, 
используете ли вы в своей 
работе все 16 миллионов 
цветов Тгие Соіог? 

Одним словом, данный 
продукт Оепіиз вызвал у нас 
и у наших маленьких помощ- 
ников самые положительные 
эмоции и доставил немало 
приятных минут за компью- 
тером. Как видите, в состав 
Кісіз Оезідпег входит все не- 
обходимое для начала «карь- 
еры» компьютерного худож- 
ника - и программное обес- 
печение, и великолепный 
графический планшет. Учи- 
тывая, что стоимость этого 
продукта невелика, он ста- 
нет отличным подарком для 
малыша, который подружит 
его с вашим домашним ком- 
пьютером. 

Цена в Киеве - 193 грн. 
Продукт предоставлен ПИТ НТТ: 
тел. (044) 440-2383 
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Здоровье, красота и он, путь к 
сердцу которого лежит через... 
здоровье, красоту и... Стоп, запута- 
лась, давайте обо всем по порядку. 
Практически все мужчины, несмо- 
тря на их положение в обществе, 
национальность, вероисповеда- 
ние, любят красивых женщин и 
вкусную еду. Как же отыскать среди 
них единственного, который, 
оценив ваши внутренние качества, 
будет всегда доволен и внешними? 
Всю жизнь простоять у плиты - 
потеряешь красоту и здоровье, 
заботясь только о своей внешнос- 
ти и здоровье - никогда не на- 
учишься готовить. Как же быть? 
Наверное, надо научиться все это 
совмещать. В этом деле неоцени- 
мую услугу могут оказать домаш- 
ний ПК и подобранные нами для 
вас мультимедийные продукты. 
Они откроют секреты красоты и 
здоровья, а также станут залогом 
вашего успеха у представителей 
противоположного пола. 



ЗДОРОВЬЕ ПРЕЖДЕ ВСЕГО 



Название «Энциклопедия здоровья» 
Разработчик-издатель «Кирилл и Мефодий» 
-ДПК>— рейтинг: О ООО О 

В 1996 г. хорошо известная нашим читателям 
компания -Кирилл и Мефодий- выпустила муль- 
тимедийную «Энциклопедию здоровья». Благо- 
даря добротному исполнению и актуальности 
тематики (учитывая сложившуюся ситуацию в 




Для милых дам 

(Три источника и три 
составные части 
вашего благополучия) 



отечественном медобслуживании), она сразу по- 
правилась пользователям и для большинства из 
них стала настоящим «домашним доктором». С 
ее помощью можно не только научиться пра- 
вильно и оперативно оказывать первую меди- 
цинскую помощь в экстренных случаях, но и 
получать исчерпывающие консультации по мно- 
гим вопросам. В 1998 г. энциклопедия была пе- 
реиздана с некоторыми изменениями и допол- 
нениями. 

Сегодня «•Энциклопедия здоровья» занимает 
два компакт-диска, на которых содержится бо- 
лее семи тысяч статей, написанных квалифици- 
рованными специалистами - профессорами, 
докторами и кандидатами медицинских наук, а 
также врачами, получившими известность в от- 
дельных областях медицины. Следует подчерк- 
нуть, что большой объем информации, широкий 
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спектр затрагиваемых проблем и наличие про- 
стой и быстрой поисковой системы делают этот 
продукт достойной альтернативой многим по- 
пулярным печатным медицинским энциклопе- 
диям и справочникам. Более того, учитывая, что 
ни одна книга не может предложить своим чи- 
тателям видеофрагменты, анимацию или трех- 
мерные модели, которые так необходимы для 
изучения основ медицины, можно сказать, что с 
этой точки зрения мультимедийный продукт 
значительно выигрывает. «Энциклопедия здоро- 
вья'98» содержит около 2500 иллюстраций, при- 
мерно 200 видеофрагментов и анимационных 
роликов, а также несколько трехмерных анато- 
мических моделей. 

В десяти разделах энциклопедии собраны све- 
дения об анатомии и физиологии человека, ока- 
зании первой помощи, традиционной и нетра- 
диционной медицине, педиатрии, культуре пи- 
тания, косметологии, гигиене и эргономике. Эта 



информация будет полезной людям разного воз- 
раста, рода занятий и увлечений, 

Женщинам особенно интересно будет озна- 
комиться с комплексами упражнений для кор- 
рекции фигуры, видсоуроками шейпинга и аэ- 
робики, а также освои ть методику косметичес- 




кого массажа. Ведь каждая из нас мечтает об иде- 
альной фигуре и ради нее способна идти на 
любые жертвы. 

Мечта о здоровой коже лица и блестящих во- 
лосах станет для вас реальностью, если вы вни- 
мательно изучите раздел косметологии. В нем 
также есть информация о косметической хирур- 
гии, се достоинствах и недоста тках, риске и воз- 
можных последствиях. 

Как не испортить кожу неправильно подоб- 
ранной косметикой и без особых проблем ра- 
зобраться во всем ее изобилии? Где ознако- 
миться с каталогами продукции ведущих пар- 
фюмерных фирм? Какие кремы и лосьоны 
подойдут именно для вашего типа кожи? Все 
это лишь незначительная часть вопросов, от- 
веты на которые можно найти в предлагаемой 
энциклопедии. 





Один іт:і разделов содержит информацию о 
системах питания, пищевых продуктах, мето- 
дах коррекции веса и правильном выборе 
дневного рациона. Обязательно ознакомьтесь 
с рубриками 'Что такое нормальный вес и как 
его определить?», «Полнота: здоровье или бо- 
лезнь?», «Диеты, позволяющие быстро поху- 
деть». Интересно будет узнать, что отдельные 
продукты влияют на поведение человека. Зна- 
ете ли вы, что употребление бананов приво- 
дит к положительным эмоциям и создает хо- 
рошее настроение, а шоколад, хоть и является 
причиной кариеса и лишнего веса, но все же - 
целительный бальзам для души. В отдельной 
статье идет речь о питании во время религи- 
озных постов и об их пользе. 

Для профессиональных медиков окажется 
полезным фармакологический справочник на 
4000 препаратов, а также подробный перечень 
заболеваний с описанием их симптомов. Ведь 
общеизвестно, что если вовремя замети ть при- 
знаки болезни, то ее можно лечить более эф- 
фективно. 

Многие могут заинтересоваться рубрикой 
• Новое о старом», где речь идет о традицион- 
ных вопросах, которые уже давно мучают чело- 
вечество и на которые так и не получен одно- 
значный ответ. Знаете ли вы, что чашка самого 
обыкновенного черного кофе значительно по- 
вышает уровень холестерина в крови мужчин, в 
то время как женщинам не приносит особого 
вреда? Или же. что. возможно, скоро современ- 
ные модницы смогут взять на вооружение крем, 
похожий по своему химическому составу на тот, 
которым пользовалась Клеопатра, так как каир- 
ские археологи наішш глиняную табличку с со- 
ответствующим рецептом, датированную IV в. до 
и. э. В его состав входил экстракт луковицы од- 
ного из растений, которое культивировалось в 
древности в Ливни. По есть небольшая пробле- 
ма - нужно найти это растение. 

Есть в энциклопедии разнообразные игры и 
викторины, в которых МОЖНО попробовать сло- 
жить скелет или череп -по косточкам» или про- 
верни, свои знания в области анатомии, педиа- 
трии, традиционной медицины, оказании неот- 
ложной помощи. Можно также выбрать 
викторину, состоящую из вопросов по всему ма- 
териалу. 

Мощная поисковая система позволяет искать 
по всем статьям и разделам энциклопедии не 
только нужный текст, но и мультимедийные 
фрагмен ты. Новинкой также является и анато- 
мический атлас. Выбрав на человеческой фигу- 
ре болезненный участок, можно получить син- 



еок статей, в которых более подробно оппсаньі 
возможные причины беспокойства. 

Вполне вероятно, что «Энциклопедия здоро- 
Вья'98» станет незаменимой в доме и будет ин- 
тересна не только вам, но и всем членам вашей 
семьи. 

КРАСОТА ТРЕБУЕТ ЖЕРТВ 

Название «Дамский мастер» 

Разработчик-издатель «Медиа Арт» 

■■ДПК- рейтинг: О О О О О 

Это выражение придумала скорее всего не 
женщина, а мужчина, измученный долгим ожи- 
данием любимой перед торжественным нохо- 




дом в театр, на званый ужин или же просто на 
прогулку. Хорошо, если ждать приходится 
дома или хотя бы в автомобиле с кондицио- 
нером, но хуже, когда место встречи назначе- 
но на улице зимним вечером... А пока он изне- 
могает от скуки или холода, она с приближе- 
нием назначенного времени все быстрее 
перебирает одно за другим платья, лихорадоч- 
но манипулирует с прической, снимает и за- 
ново наносит макияж. 

Из сложившейся ситуации у мужчины вы- 
ход есть - как всегда простой, хотя и не- 
сколько неожиданный - подарить любимой 
одну из программ для подбора причесок, 
усадить ее перед компьютером, скажем, так, 
за день до торжества... и терпеливо ждать 
пока она «перемеряет» все прически и пере- 
пробует все цвета волос. Так, когда я знако- 
милась с программой «Дамский мастер», из- 
данной в 1998 г. компанией «Медиа Арт», мой 




брат, который надеялся поиграть после того, 
как я, наконец, освобожу компьютер, успел 
хорошо выспаться. 

Для женщины смена имиджа всегда сопровож- 
далась определенной долей риска: а вдруг цвет 
волос будет не к лицу или новая прическа не 
поправится любимому? С помощью «Дамского 
мастера» такой риск сведется к минимуму. Этот 
диск будет также весьма полезен парикмахерам 
и профессиональным визажистам. Воспользо- 
вавшись специальной библиотекой причесок, 
они смогут предложить своим клиентам более 
чем 100 моделей. 

Собственно выбор прически состоит из 
трех этапов. Сначала нужно подобрать порт- 
рет, на который они будут примеряться. Для 
этого можно просто отыскать в прилагаемой 
библиотеке фотографий физиономию, боль- 
ше всего похожую на вашу. В таком случае не 
придется тратить время па подгонку размера 
снимка, определение типа лица или же кор- 
ректирование размера прически. Но если на 
экране монитора вы желаете видеть только 
себя (а именно так можно подобрать приче- 
ску наиболее точно), то единственный вы- 
ход - ввести в компьютер свою фотографию 
из семейного альбома, а еще лучше - из ка- 





кого-нибудь документа, поскольку лицо на 
снимке должно быть анфас. Размер изобра- 
жения, форма старой прически и длина во- 
лос на фотографии в принципе значения не 
имеют, так как после ее сканирования «Дам- 
ский мастер» предоставит вам возможность 
отредактировать изображение. Он позволит 
подогнать размер снимка, стереть фон, уб- 
рать старую прическу, серы й. Затем понадо- 
бится восстановить на фотографии те части 
лица, которые были закрыты волосами или 
украшениями. Вот почему вы сэкономите 
много времени, если воспользуетесь фото- 
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карточкой, на которой изображены с гладко 
зачесанными назад волосами. 

После успешного завершения всех подготови- 
тельных операций можно перейти непосредст- 
венно к выбору прически. В окне Выбор причес- 
ки вы сможете определить тип вашего лица 
(овальное, круглое, прямоугольное или треуголь- 
ное) с помощью кнопок, расположенных в пра- 
вой части экрана, а также выбрать желаемый 
стиль прически (классический, молодежный, 
авангардный и т. д.) с помощью кнопок слева. 
Просматривая предложенные прически, мы уви- 
дим, что одни из них обрамлены синим прямо- 
угольником, другие - красным, а третьи - и тем, 
и другим. Синий прямоугольник означает, что 
данная прическа соответствует выбранному сти- 
лю, а красный - заданному типу лица. Естест- 
венно, что самый лучший результат получится 
при двойном соответствии, т. е. когда вариант, 




на котором вы остановились, выделен и синим, 
и красным цветами. 

Выбрав, наконец, наиболее подходящую при- 
ческу вы сможете провести еще один экспери- 
мент - изменить цвет волос. В левом нижнем 
углу экрана расположена палитра. Выберите из 
нее понравившийся цвет и понаблюдайте за тем. 
как преобразится ваш облик. Смею вас заверить, 
что даже одинаково подстриженные и уложен- 
ные волосы, окрашенные в разный цвет. - это 
две разные прически. Заметим, что цвета на па- 
литре в точности соответствуют стандартным 
краскам для волос, выпускаемым косметически- 
ми фирмами. 

На последнем этапе этой нелегкой работы 
подобранная вами прическа компонуется в еди- 
ное целое с портретом. Полученный шедевр, 
кстати, как и промежуточный результат на лю- 
бой стадии редактирования снимка и подбора 
прически, можно распечатать или сохранить в 
файле формата ".Ьтр. А если новый облик вам 
не понравится (ведь мы, женщины, гак каприз- 
ны!), то последнюю операцию обработки порт- 
рета можно в любой момент отменить. 

ПУТЬ К СЕРДЦУ МУЖЧИНЫ... 

Название «Кухни мира'98» 
Разработчик «КомпьюЛинк» 
Издатель Месііа АгЬ 
"ДПК—рейтинг: О О О О О 

...лежит через желудок. Эту древнюю, став- 
шую прописной истину, к сожалению, иногда 
забывают современные женщины. И в общем- 




то, напрасно. Умение хорошо готовить может 
стать сильным оружием в хрупких и нежных 
руках и высоко ценится представителями 
сильного пола, Правда, порой на приготов- 
ление вкусной еды просто не хватает ни вре- 
мени, ни фантазии. Вот поэтому и следует об- 
ратить внимание на опыт других стран в этом 
деле. 

Если, например, вам необходим соус к мяс- 
ному блюду, то его рецепт лучше поискать во 
французской кухне, где насчитывается более 
трех тысяч соусов, с помощью которых пища 
приобретает определенный вкус и аромат. Даже 
при неизменном составе основных компонен- 
тов повседневных блюд это сделает ваш стол 
значительно более разнообразным. Сами же 
французы говорят: "Можно научи ться варить и 




жарить, но научиться готовить соус нельзя, для 
этого нужен талант, и с этим талантом надо ро- 
диться». Кстати, именно эта кухня всегда была 
примером совершенства в искусстве кулина- 
рии, свидетельством тому служат десятки фран- 
цузских слов (например, ресторан, гарнир, ом- 
лет, соус, майонез, суфле), перекочевавших в 
другие языки. 

Жители Австрии - большие любители пирож- 
ных и легких сладких блюд, а значит, у них тоже 
есть чему поучиться. Некоторые из сладостей 
настолько популярны, что стали прямо-таки на- 
циональной гордостью. Если хотим порадовать 
любимого - купим немецкое пиво, которое за- 
воевало всемирную славу, а уж в отношении это- 
го напитка наши мужчины - известные специа- 
листы. И вообще, достаточно сказать, что, к при- 
меру, сыр или шоколад - швейцарский, чтобы 



этим сразу определить непревзойденное каче- 
ство продукта. 

Все наши соотечественницы относятся к при- 
готовлению пищи особенно серьезно. Достаточ- 
но вспомнить свадьбы или праздничные засто- 
лья, па которых столы ломятся от всякого рода 
яств и которые, как правило, растягиваются на 
несколько дней. Может быть, поэтому у нас. не- 
смотря ни на что, постоянно растет спрос на 
всевозможные кулинарные издания. Сегодня 
особое место среди них занимают мультимедий- 
ные энциклопедии - неподвластные времени 
хранилища ценных рецептов. Одна из них - 
<Кухни мира», вышла в свет в 1948 г. благодаря 
компании «КомпьюЛинк». Кроме полутора ты- 
сяч рецептов, она содержит огромное количе- 
ство видеосюжетов, демонстрирующих приемы 
обработки продуктов питания и способы при- 
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готовления рааиічных блюд. Этот СО-ЮМ спо- 
собен заменить множество объемистых пова- 
ренных книг, упростить поиск нужных советов, 
который иногда отнимает по нескольку часов. 
Для хранения диска, как известно, не требуется 
много места в шкафу или в столе, а для работы 
программы па домашнем ПК понадобится всего 
лишь 5 МВ свободного пространства на жест- 
ком диске. 

Посте легкой и простой процедуры установ- 
ки данного приложения у вас появится отлич- 
ная возможность не только быстро находить 
нужные рецепты по различным признакам - 
времени приготовления, используемым ингре- 
диентам, калорийности, но и добаатять и редак- 
тировать свои собственные. Интерфейс про- 
граммы напоминает интерьер современной кух- 
ни, поэтому его освоение не должно вызвать 
особых затруднений. 

Вся информация в программе представле- 
на в четырех разделах - «Меню», «Рецепты», 
«Ингредиенты», «Рецепты для микроволно- 





вой печи» и скомплектована в алфавитном 
порядке. Содержимое любой из книг появ- 
ляется в правом окне основного экрана. По- 
иск нужного элемента в списке можно про- 
изводить как с помощью полосы прокрутки, 
так и по алфавиту, расположенному в ни- 
жней части окна. 

В свою очередь, все рецепты логически раз- 
биты на пять типовых групп - салаты, первые 
блюда, вторые блюда, десерты и напитки, а так- 
же пять разделов - «для друзей» (простые в 
приготовлении блюда), «звездные» (популяр- 
ные блюда, как правило, характерные для ка- 
кой-либо национальной кухни), «быстрые» 
(блюда, которые готовятся не больше часа), 
«секреты мастерства» (сложные в приготовле- 
нии блюда с подробным описанием процес- 
са) и «дары моря» (блюда из морских продук- 
тов). Каждый рецепт сопровождается фотогра- 
фией готового блюда, а также содержит 
информацию о том, на каком континенте его 
предпочитают, время, которое вы затратите на 
его приготовление, и количество содержащих- 
ся калории. 

В «Холодильник» можно «помещать» имею- 
щиеся у вас дома продукты и, тем самым, от- 
бирать из всего изобилия предлагаемых ре- 
цептов именно те, для которых не придется 
совершать новые покупки. Во многом упрос- 
тит и ускорит процесс поиска нужного рецеп- 
та специальный «Кулинарный джинн», вызвать 
которого можно, щелкнув мышью на сосуде, 
стоящем на микроволновой печи. Задавая раз- 
личные вопросы, он пытается выяснить, что 
бы вы хотели приготовить, учитывая сложив- 
шуюся ситуацию и ваше настроение. Следует 
отметить, что иногда он бывает несколько нс- 
вежлив. Когда я попросила его подобрать ка- 
кой-нибудь вкусный десерт для моих друзей, 
не требующий много времени на приготовле- 
ние, он без всяких предупреждений скрылся в 
своем кувшине, не дав мне никакого совета. 
Быть может, ему показалось, что для этого не- 
достаточно продуктов, оставленных мною в 
холодильнике?.. Однако данный недостаток 
практически теряется из виду на фоне всех ос- 
тальных достоинств этой программы. 

«Кухни мира» раскроют нашим милым чи- 
тательницам множество кулинарных секретов, 
позволят глубже изучить специфические осо- 
бенности национальных кухонь стран Евро- 
пы, Азии, Америки, Африки и Австралии, а зна- 
чит, любой мужчина, будь он француз или грек, 
египтянин или араб, алжирец или кубинец, бу- 
дет чувствовать себя рядом с вами как дома. 



КАКОЙ ЖЕ РУССКИЙ НЕ ЛЮБИТ ВКУСНОЙ 
ЕДЫ 

Название «Русская кухня» 
Разработчик-издатель СотрасС Воок 
-ДПК -■ -рейтинг: О О О О О 

Что делать, если вам не по вкусу различные за- 
морские яства и вы относитесь к поклонникам бо- 
лее траді ни юі и іых, ставил К уже і р івычі іымі і блюд? 
Наверняка, м\'льтимсдпйный справочник «Русская 
кухня. История Обычаи. Рецепты», разработанный 
и изданный компанией Сошрасі Воок, предназна- 
чен именно для нас. Здесь вы не будете испытывать 
затруднений, читая непонятные названия продук- 
тов, необходимых для пршотовлешш желаемого де- 




ликатеса, гак как почти вес используемые ингреди- 
енты вам давно знакомы и привычны. Кроме того, 
множество русских рецептов довольно близки на- 
шим традиционным украинским блюдам. Однако 
утверждать, что эти две разі іые кухі и 1 1 ючті і одина- 
ковы, - серьезное заблуждение. Несмотря на то что 
между ні і.мі і очеі іь мі юго общего, прі і жслані ш мож- 
но отыскать такое же количество различий, Ведь у 
каждого народа свои эстетическі іс и вкусовые пред- 
почтения. 

В энциклопедию «Русская кухня» вошли лучшие 
блюда. Одни из них были популярны в народе сите 
начиная с ХѴІ-ХІХ вв, другие вошли в моду лишь 
сегодня, а некоторые почерпнуты из старинных 
книг - знаменитой «Росписи царским блюдам» и 
различных монастырских столовых обиходникоа 
Учитывая современные вкусы и развитое бытовой 
техники, большинство из 764 представленных в 
энциклопедии рецептов переработаны, а некото- 
рые даже адаптированы для микроволновой печи. 
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Энциклопедия знакомит пас с историей и обычая- 
ми русской кухни. 

Нужный рецепт можно найти с помощью тема- 
тического каталога и упорядоченных списков: по 
алфавиту, калорийности и времени прнготоаісния 
отдельных блюд Иллюстративный материм состо- 
ит из более чем 300 фотографий и трехмерных 
моделей. Здесь предсташіены основные этапы при- 
готовления, а также вид готовых блюд Можно так- 
же отдельно просмотреть все имеющиеся иллюст- 
рации (настоятельно не рекомендуется это делать 
на голодный желудок). Сложная система гипертек- 
стовых ссылок поможет быстро ознакомиться со 
вспомогательными рецептами и описаниями. Кро- 
ме того, вы можете зані кать в эта (иклопед) по и своі і 
собственные рецепты, а при необходимости и вно- 
сить в них правки. 

Чтобы быстро найті і нужі іую вам і інформаі ню, 
удобно воспользоваіъся гибкой системой поис- 
ка, которая работает не только по исходным ста- 




тьям и рецептам энциклопедии, но и по всем ва- 
шим записям. Программа может автоматически 
сформировать список необходимых продуктов 
для подобранного меню на любое количество 
порций. Когда вы привыкнете пользоваться сю 
регулярно, она станет одним из ваших незамени- 
мых помощников на кухне. 

ВЕСНА - НАВСЕГДА 

Вот и закончились три долгах зимних месяца, и 
долгожданная весна постепенно вступает в свои 
права. По правде говоря, весь этот материал гото- 
вился в преддверии замечательного дня - 8 Марта. 
По моему, он уже давно утратил свои идеолопгчес- 
ю іе кортн і и стал настоящим праэд и іком любви, теі і- 
ла и хорошего настроения. К сожалению, этот но- 
мер журнала увидит свет уже после торжественных 
1 1 радостных застоліій. Но мы увереі іы, что і іаші і муж- 
чины - настоящие джентльмены и будут вниматель- 
ны к нам на протяжении всего года и смогут пода- 
рить эти полезные мультимедийные продукты ■ 



искотека 




Название «Автомобильная энциклопе- 
дия Кирилла и Мефодия'98» 

Разработчик-издатель «Кирилл и Мефо- 
дий» 

•■ДПК-рейтинг О ООО С 1 

В чем секрет популярности игровых снмулято- 
рои автогонок? Скажем, тех же N00(1 Рог Ярессі? 
Почему мужчины и женщины, школьники и пен- 
сионеры ГОТОВЫ часами гонять спортивные род- 
стеры по кольцу? Все очень просто - в игре есть 
возможность покататься на автомобилях, управ- 
лять которыми в реальной жі ізні і нам вряд лі і при- 
дется. Экскл юзі івныс концеі іткары, сі юрп іві іые ав- 
томобили, представительские лимузины - з ги ма- 
шины всегда привлекали внимание окружающих. 
Кто из нас не мечтал стать счастливым обладате- 
лем, к примеру. АЯоп Маліп ручной сборка» 

Пояшіенне более ста лет назад первой самодви- 
жущейся коляски разделило человечество на две 
неравные половины - водителей и пешеходов. 
Водители чуть свысока смотрят на тех, кто вынуж- 
ден передвигаться на своих двоих, пешеходы же 
счі ітаіот автомобі ілі істов рабами своі іх машин... но 
нст-нстда и заглядываются тайком на проносящи- 
еся мимо элегантные иномарки. 

Если вы помните, в советские времена суще- 
ствовал лишь один популярный журнал, посвя- 
щенный автомобилям, - "За рулем-. Его читали 
все. от пионеров до пенсионеров, независимо от 




того, имелась у них машина или они могли толь- 
ко помечтать о собственных «колесах», Сегодня 
изданий, посвященных автобпзпесу. множество: 
Журналы, газеты, телепередачи, ѴіеЬ-узлы, Мы 
представляем еще одно, на этот раз мультиме- 
дийное, - «Автомобильную энциклопедию Ки- 
рилла и Мсфодия». 



Автом 
на любою" 
вкус 




Олег Данилов 



...элегантные «мустанги», «фор- 
ды», «линкольны», «селены»... 

В. С. Высоцкий 

■ Автомобильная энциклопедия», как и многие 
мультимедийные продукты -Кирилла и Мсфодия- 
серип 1048 года, состоит из двух дисков. Первый 
содержит собственно энциклопедические статьи, 
на втором расположен традиционный каталог ви- 
деоклипов, посвященных самым известным моде- 
лям от ведущих компаний, таких, как ВМ\Ѵ, 
Мсгсесіся ѴЫк^ѵѵа^сп и т. д. 

Информационная насыщенность •Автоэнцик- 
лопедии» поражает воображение! Ма териал разбит 
на несколько логически обособленных разделов. 
Так секция ' Автомобиль: его прошлое и настоя- 
щее' включает в себя статьи, посвященные фир- 
мам-изготовителям легковых автомашин, мото- 
циклов и грузовиков, изобретателям, конструкто- 
рам и автомобилестроителям, а также легендарным 
автомоделям. В разделе "Автоспорт- вы найдете 
интересную информацию о выдающихся гонщи- 




ках Формулы I, ведущих командах, принимающих 
участие в этих соревнованиях а также сведения о 
некоторых других известных автогонках: «Инди- 
кар». "Карт» и т. д, «Каталог автомобилей* - это со- 
бранная и удобной форме информация о сотнях 
серийных моделей, выпускавшихся с начала века 
по сегодняшний день. Коллекция отсоргнрована 
по тинам транспортных средств и фирмам-изга- 
тові ггелям. Связана с этим разделом 1 1 «Таблі ща тех- 
нических характеристик», которая позволяет по- 
добрать легковой автомобиль на любой, самый 
взыскательный вкус Необходимо только указать 
17 параметров, таких, как тип топлива, время раз- 
гона до 100 км/ч, расход топлива, количество две- 
рей, типы кузова, коробки передач п т. п. Таким 
образом, встав перед проблемой приобретения 
личного авто, вы сможете легко отобрать, напри- 
мер, самые экономичные или самые быстрые ма- 
шины, руководствуясь собственными пристрасти- 
ями и соизмеряя их со своими финансовыми воз- 



можностями. Еще два раздела энциклопедии ори- 
ентированы, в основном, на российских автолю- 
бителей. Это информация о дилерах и предста- 
вительствах ведущих западных автофирм, крат- 
кие сведения об автомобильных маслах, 
сигнализации и аксессуарах, которые можно 
приобрести в России, и полный текст "Правил 
дорожного движения РФ», включая некоторые 
приложения к правилам, таблицы дорожных 
знаков и т. д. Практически каждая статья энцик- 
лопедии сопровождается фотографиями машин, 
портретами выдающихся люден, таблицами, ри- 
сунками или видеофрагментами, 

Кроме основного текста энциклопедии, кото- 
рый, к слову сказать, содержит около 5500 статей 




п 2100 иллюстраций, в данном продукте имеется 
диаграмма •■История автомобилестроения», охва- 
тывающая все знаменательные события, так или 
иначе связанные с этим родом человеческой дея- 
тельности, с 1860 по 1908 гг. Любознательным бу- 
дут интересны пять интерактивных экскурсион- 
ных туров, посвященных выдающимся изобрета- 
телям, организаторам производства автомобилей, 
отечественному автомобішестроению и знамени- 
тым гонщикам Формулы 1. Дня бывших пешехо- 
дов, готовящихся пополнить армию автовладель- 
цев, авторы предоставили уникальную возмож- 
ность проверить свои знания, сдав виртуальный 
тестовый экзамен с помощью •Экзаменационных 
билетов ГАИ по ПДД». Я думаю, этот раздел будет 
интересен и нашим соотечественникам, ведь пра- 
вша дорожного движения России и Украины име- 
ют не так уж мі юго отлі ічнй. Проверить свою эру- 
дицию вы сможете также в традиционной для «Ки- 
рилла и Мефодня» викторине. 

Если вы любите автомобиль и интересуетесь 
всем, что связано с ним, этот диск станет для вас 
нужным приобретением. По объему информации, 
собранной в данном источнике, удобству исполь- 
зования и уникальным мультимедийным особен- 
ностям "Автомобильная энциклопедия» превосхо- 
дит любые другие автонздання, о которых гово- 
рилось в начале статьи. 

Счастливой дороги, автолюбители... 

Цена в Киеве $25. 
Продукт предоставлен фирмой -Форт»: 
тел. (044) 266-1219 



Исторические 



Олег Данилов 



Название «Энциклопедия истории 
России» 

Разработчик-издатель «Коминфо» 
«ДПК»-рейіинг О О О С) 

Если помните, лет десять назад теми отечест- 
венной истории являлась одной из самых обсуж- 
даемых и злободневных. Под пристальное вни- 
мание общественности попали не только разоб- 
лачения событии 1417-1937 гг. и более поздних 
периодов, но и древняя история государст ва, 
чуть ли не со времен Рюрика и Вещего Олега. В 
одночасье оказалось, что та н< горня, которую 
мы знали, не совсем соответствует действитель- 
ности, что многие истины, которые мы считали 
незыблемыми, на самом деле таковыми не явля- 




ются. Национальное самосознание требовало 
возрождения корней, и как-то вдруг все поняли, 
что мы не просто -советские», а еще и украин- 
цы, русские, казахи... Вспыхнул интерес к исто- 
рической литературе, периодика пестрила ста- 
тьями на эти темы. Л потом волна ажиотажа мед- 
ленно сошла на нет. Учебники были переписан] 
в соответствии с новыми директивами, • вредо- 
носные» книги, па этот раз с коммунистическим 
содержанием, изъяли из обращения. И все вер- 
нулось на круги своя. 

Мы слишком забывчивы и небрежны с собст- 
венным прошлым. Тс же американцы, к слову 
сказат ь, чувствующие некоторую ущербность 
оттого, что их история насчитывает всего три 
сотни лет, более бережі ю относятся к своим кор- 
ням. Мы же как будто стыдимся стоящих за на- 
шей спиной тысячелетий. Почему? 

Возможно, именно таким вопросом задались 
разработчики серии «Интерактивный мир» из 
российской компании «Коминфо», И решили 
уделить внимание временно заброшенной теме, 
выпустив мультимедийную «Энциклопедию ис- 
тории РОССИИ», Учитывая, что пути развития Рос- 
сии и Украины долгое время были неразрывно 
связаны, думаем, этот диск будет интересен и 
нашим читателям. 

Информация, собранная в энциклопедии, ох- 
ватывает более чем тысячелетний период, с 862 
по 1917 г., и представлена в четырех основных 
разделах: "Правители», ••Современники», «Собы- 
тия» и «Памятники культуры». Остановимся на 
каждом из них подробней. 



миниатюры 



Испокон веков время в России мерили по го- 
сударям. Говорили: «при Михаиле Федоровиче», 
- при 1 1 мператт іре Ллексаі ідре». Создатели энцик- 
лопедии решили применить именно такую вре- 
менную шкалу. Выбрав в левом окне одного из 
князей, царей пли императоров России, начи- 
ная с легендарного Рюрика и заканчивая Нико- 
лаем И. вы задаете период, равный годам прав- 
ления данного монарха. Именно с этим време- 
нем будут связаны статьи в остальных разделах 
энциклопедии, а также соответствующие участ- 
ки хронологической диаграммы и генеалогиче- 
ского древа. Всего же в раздел -Правители» во- 
шли 65 содержательных статей о членах правя- 
щих династий Рюриковичей и Романовых. 

Выбрав правителя, а вместе с ним соответст- 
вующий исторический период, вы можете озна- 
комиться с другими личностями и событиями 
той эпохи. В раздел •Современники» помещены 
статьи о жизни 300 выдающихся государствен- 
ных іт военных деятелен, а также о представите- 
лях науки и искусства, живших во время правле- 
ния данного государя. В секции -События» на- 





ходятся 160 статей, рассказывающих о важней- 
ших событиях п фактах российской истории: 
воинах и битвах, государственных переворотах, 
восстаниях и реформах. Последняя большая 
часть энциклопедии - -Памятники культуры» - 
посвящена искусству России, здесь имеется свы- 
ше 170 статей о древнейших русских городах, 
памятниках архитектуры, произведениях жи- 
вописи н ювелирного искусства, созданных в 
данный временной период. 

Всего мультимедийная 'Энциклопедия исто- 
рии России» содержит более 1000 статей, свы- 
ше 700 иллюстраций, видеофрагменты, анима- 
ционные карты важнейших сражений, а также 
статьи, сопровождаемые дикторским текстом. 

Еще два интересных инструмента органично 
дополняют содержание энциклопедических ста- 
тей. Это диаграмма «Хронология», в которой 
представлена подробнейшая летопись россий- 
ской истории: статьи об исторических событи- 
ях, справки о развитии торговли и промышлен- 
ности в России. И генеалогическое древо, кото- 




рос позволит вам легко разобраться в запутан- 
ных родственных связях российских монархов. 
Вы узнаете, например, что основатель Москвы 
Юрий Долгорукий был сыном Владимира Мо- 
номаха, а Иван Калита - сыном князя Даниила 
Московского. 

В работе с диском вам также поможет разветв- 
ленная система поиска. Вести поиск можно в 
определенном временном интервале по одному 
или нескольким разделам энциклопедии. Это 
позволяет быстро и просто находить необходи- 
мую информацию. Хочется обратнті. внимание 
читателей на выдержанное, стильное оформле- 
ние энциклопедии и удобство ее использования. 

В целом -Энциклопедия истории России» про- 
изводит хорошее впечатление, однако есть в ней 
и ряд недостатков, самый главный из которых - 
краткость изложения. Каждому событию пли 
исторической личности посвящена лишь не- 
большая, более похожая на словарную, статья. 
Некоторые факты, с пашей точки зрения доста- 
точно серьезно повлиявшие на историю России, 
вообще не нашли отражения в этом продукте. 
Так. например, нам не удалось найти сколько- 
нибудь связной информации о сражениях рус- 
ско-японской и Первой мировой войн. 

Таким образом, очередной продукт «Комин- 
фо» полѵчплся вполне удачным, но, к сожалению. 



несколько «суховатым» и неполным. Рекомендо- 
вать его как домашнюю историческую энцикло- 
педию, способную заменить печатные издания, 
вряд ли можно. Но. с другой стороны, этот диск 
должен быть весьма интересен людям, увлекаю- 
щимся историей, 

Цена в Киеве - $25. 
Продукт предоставлен фирмой «Форт»: 
тел. (044) 266-1219 
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Игровые новости 
в Сети 

Сергей Светличный 




Человек, использующий домаш- 
ний компьютер в основном для 
игр. как никто другой нуждается в 
свежей информации в этой облас- 
§ ти. Когда выйдет долгожданная 
2 «заплатка* к любимой игре? Где 
I взять обновления, новые уровни, 
I самолеты, машины? С кем посове- 
* товаться по поводу стратегии и 
в тактики прохождения? Какой 
ЗП-акселератор покупать? Эти и 
множество других вопросов 
возникают у игроков чуть ли не 
ежедневно. Конечно же, ответы на 
них можно найти в Іпіегпеі. Для 
того ч тобы і іс утонуть в э том 
безбрежном море информации, 
мы хотим познакоми ть вас с 
лучшими, на наш взгляд, из русско- 
язычных игровых серверов. 



ніш о НОВЫХ драйверах и анонсы. Странички ЗА- 
ВХОЗА, по утверждению самого автора, «не ис- 
порчены дизайном», по. как известно, главное - 
не внешний вид. а внутреннее содержание. Не 
гак давно здесь появились разделы, посвящен- 
ные стратегиям и ролевым шрам. На сайте име- 
ется также неплохой файловый раздел, откуда 
можно загрузить самые «горячие» демо-верспи 
и -свежие» драйверы. 

шиш 

пМр://\ллллл/.Зсіпе\л/5.ги/ 

В прошлом этот сервер был посвящен только 
проблемам достаточно редких у нас 30-акселе- 



Александр Птица - киевлянин, а значит, мест- 
ные новости не останутся без внимания. 

АВ50ШТЕ САМЕ5 

НЫ;р://ѵѵѵѵѵѵ.ад.гіі/ 

Достаточно стандартный игровой сайт - 
здесь можно найти новости, обзоры вышедших 
и готовящихся к выпуску игр. последние «за- 
платки», демо-версин и другие материалы. Узел 
обновляется каждый день и загружается доста- 
точно быстро. АЬзоІшс Саше* тесно интегри- 
рован с другими серверами, входящими в так 
называемую сеть АО-пеі. которая на данный 
момент объединяет семь независимых проек- 
тов: «СОВХОЗ» - пародирует описанный выше 
узел ЗАВХОЗ'» Саше Ра^е, 5кіпя - посвящен 




«шкурам» для сетевой игры в Оиаке. РІРА 5ос- 
сег - рассказывает об одноименной серии игр 
НА Бронз, «Сатетз Ностальжн» - возвращает в 
мир игр десятилетней давности, ЗкуТоѵп - 
страничка ІІпгеаІ, -Музыка из игр» - название 
говорит само за себя, и последний, Етиіаііоп 
Кия.чіа - посвящен эмуляторам игровых приста- 
вок. Сейчас ведется тестирование новой версии 
АЬзоІше Сатез - АС2, которая обещает быть 
достаточно интересным правопреемником это- 
го ѴіеЬ-узла. 



ЗАВХОЗ'5 САМЕ РАСЕ 

ЬЬгф://ѵ\лл/ѵѵ.диаке.5рЬ.ги/ 

Один из старейших российских игровых 
\Х'еЬ-узлов, о чем можно судить хотя бы по 
счетчику - на данный момент зарегистриро- 
вано более полутора миллионов посещений. 
Основное внимание здесь уделяется риаке 2 
и прочим играм в жанре 30-асііоп. Существу- 
ют две основные причины, по которым дан- 
ный сервер пользуется заслуженной популяр- 
ностью, Первая - это его сверхопера тивность: 
страничка новостей обновляется несколько 
раз в день. Вторая - известность одного из 
авторов, пишущего не только обзоры, но и ин- 
тересные короткие заметки, причем не всегда 




на игровые темы. Можно вспомнить, напри- 
мер, его статьи о преступности в России, а так- 
же рассказ о том, что ждет новобранца в рос- 
сийской армии. Постоянные посетители «Иг- 
ровой страницы ЗАВХОЗА», несомненно, 
догадались, что речь идет об авторе, скрыва- 
ющемся под псевдонимом СоЫіп. 

Основные новости на сервере касаются игр и 
исправлений к ним, «железу» внимания уделяет- 
ся чуть меньше - в первую очередь, это сведе- 



раторов. Сегодня же он превратился в ^еЬ-узел 
общей игровой направленности, хотя по-преж- 
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нему большое внимание автор уделяет видеоус- 
корителям и программному обеспечению для 
них. Новости сайта обновляются ежедневно, од- 
нако в последнее время в них стали появляться 
досадные пробелы. Масса интересной информа- 
ции содержится в разделе обзоров и часто зада- 
ваемых вопросов по популярным видеокартам. 
На данном узле имеется также неплохой файло- 
вый раздел, в котором находятся последние 
драйверы практически ко всем существующим 
видеоакселераторам. Интересной для игроков 
будет и страничка, содержащая множество ссы- 
лок на исправления, выпущенные к последним 
играм. 

ГАММЕН 

пЫ;р:/ /ѵиѵиѵи.даттег.пеС/ 

Персональный \ѴеЬ-узел Александра Птицы, 
обновляемый два раза в неделю: но средам и суб- 
ботам. Он содержит преимущественно новости, 
интересующие самого автора (который, замечу, 
большой любитель квестов и КРС). Однако ос- 
вещаются и другие события в игровом мире. Для 
нас же этот \ѴеЬ-узел примечателен тем, что 
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.ЕХЕ 01И-1ЛЫЕ 

ЬгЛ;р://\л/ѵѵ\л/.дате-ехе.ги/ 

Сервер популярного игрового журнал;! 
«САМЕ.ЕХЕ». Новости здесь обновляются почти 
ежедневно, при этом написаны они весьма про- 
фессионально. Среди основных достоинств узла 
следует отметить наличие спаі-канала, в котором 
часто принимают участие известные российские 
разработчнюі. журналисты и игрою і. Кроме того, 
і іа .ЕХЕ Оп-Ііпе размещаются эксклюзивные мате- 
риалы, по каким-либо причинам не вошедшие в 
бумажный вариант журнала. Недавно, после сме- 
ны дизайна, сайт приобрел более современный 



НОВОСТИ 



вид. Из других дополнительных услуг, доступных 
на этом узле, следует назвать форум .ЕХЕ Оп-Ппе. 
который поможет вам найти друзей и единомыш- 
ленников, получить совет и консультацию. Мно- 
гие раздеты сервера, такие, как обзоры игр, статьи 
журнала «САМЕ.ЕХЕ». советы по прохождению, до 
сих пор находятся в стадии реконструкции. 

САМЕ5ТОЫЕ 

гі«р://дате5Ъопе.сІопрас.ги/ 

Несмотря на то что данный сайт появился сравни- 
тельно недавно, он привлек наше внимание, по- 
скольку часто публикует новости, которые по тем 
или иным причинам пропущены другими \ѴеЬ-уз- 
лами. Информация на ОатсЗюпе обновляется еже- 
дневно. На сервере имеются также небольшое ко- 



личество ста тей на околоигровые темы, раздел 
сіоѵѵпіоасі. галерея картинок из игр, обзоры вышед- 
ших и находящихся в стадии разработки продук- 
тов и материалы, посвященные игровому «железу». 
Нам хочется отметить великолепный стиль статей 
и сдержанный классический дизайн СатеЗюпе. 

САМЕІ.АМО ОШ.ШЕ 

гі«р://\плл/\л/.датеІапсІ.ги/ 

№еЬ-узел одноименного российского игрового 
ежемссячні іка. Хотя журнал орі іеі га ірован в основ- 
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ном на телевизионные приставки, много внимания 
уделяется также играм для ПК Хочется отмстить 
профессионализм обозревателей этого сайта. Кро- 
ме ежедневных новостей, здесь имеются ргеѵіеѵѵ и 
обзоры игр, рекомендации по тактике и раздел, по- 
священный ЬагаЧѵаге. Д:ія ищущих советы и коды 
Сатеіапсі Опііпе предоставляет огромную подбор- 
ку эпгх апементов ^нечестной игры- с удобным ру- 
брі ікатором. Существуют і іа сервере 1 1 разделы демо- 
верснй, драйверов и «зашіаток» к играм. 

МЕГАДРОМ АГЕНТА 2 

Ы;Ьр://тедасІгот.иг.ги/ 

Небольшой узел, на котором можно наши еже- 
дневные новости, форум, удобную в использова- 
нии I юдборку кодов. Обзоры і ир достаточі ю а гор- 
ные по содержанию, но зато их довольно много. 





Кроме того, на сервере имеется небольшой фай- 
ловый раздел, страничка часто задаваемых вопро- 
сов и сборник методик прохождения. Существуют 
отдельные рубрики, посвященные лучшим (по 
мнению авторов «Мегадром») шрам, пока что это 
№есіЕог5рессіИІи Наіг-Ше. 

НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ОЫ-ЫЫЕ 

пМ;р://датепаѵідаІог.сот/ 

«Домашний» сайт российского бумажного 
журнала, Этот ѴРеЬ-узел отличается несколь- 















■ - •■• - ■ 








. . . 

-лміи ! 





ко вызывающим дизайном, который понра- 
вится далеко не всем. На данный момент сер- 
вер содержит лишь ежедневные новости. 
Остальные разделы все еще в процессе со- 
здания. 

НОВЫЕ ИГРЫ 

гі«р://ѵи\л/ѵѵ.пеиидате5.ги/ 

Большой и многоплановый ѴСеЬ-сайт, объе- 
диняющий несколько узлов, посвященных раз- 
личным игровым жанрам: «МстеоОиаке» - для 
фанатиков 30-асіІОД, «Полярный медведь» - 
страничка любителей квестов, КРО.пеі - узел 





обзоры игр и статьи на околонгровую тема- 
тику. Файловый раздел включает большое ко- 
личество демо-верспй, «заплаток» и видеоро- 
ликов из игр. 

Конечно, игровые русскоязыч- 
ные ресурсы Сети не ограничи- 
ваются этими Ѵ7еЬ-узлами. Но, 
несомненно, они помогут вам 
начать знакомство с игровым 
миром Іпгегпеі. ■ 
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ролевых игр и множество других проектов. Все 
тематические разделы содержат нерегулярно 
обновляемые новости, обзоры, ргеѵіеѵѵ. фай- 
ловые библиотеки и околожанровые статьи. 
Структура всего сервера несколько запутана и 
не очень удобна для поиска необходимой ин- 
формации. Кроме того, сайт включает в себя 
обширнейшую информацию по различным иг- 
рам с удобным поисковым алгоритмом и руб- 
рикатором. 

ИГРЫ НА ЛѴЧѴЛѴ.ІЛ5Т.ІШ 

ІтсЪр:/ / пеѵѵз.дате.Іізг-.ги/ 

Этот ѴеЬ-узел еще находится в процессе 
разработки. На сегодняшний день он содержит 
нерегулярно обновляемые новости, неплохие 
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78 ■ Юрий Коломейко 



Название Негоез от МідНс апсі 
Мадіс III: ТКе РезСогаСіоп от 
ЕгаЫііа 

Разработчик І\Іе\л/ ѴѴогІсІ СотриСіпд 

Издатель 300 

Жанр пошаговая стратегия 

Возвращение полнилось невеселым. Короле- 
ва Катерина, сошедшая па родной берег после 
долгого н кровопролитного похода на Энрот, 
увидела лишь руины городов и пепел пожарищ. 



Замок ІгопПм был разрушен почти до основа- 
ния, чего не случалось даже во времена воин за 
наследства Отец воительницы - легендарный 
король Роланд - убит. Ничего не известно и о 
судьбе сына королевы - принца Николая. Выяс- 
нить, что же произошло в стенах замка, найти 
сына и разгадать тайну убийства отца можно, 
лишь вернув себе власть над истерзанной стра- 
ной. Остатки защитников фамильной крепости 
ІгопгЪі и части экспедиционного корпуса вста- 





Возвращение 
в Эратию 




ют под флаги королевы, и, возможно, скоро зо- 
лотой лев зареет над истекающим кровью кон- 
тинентом. 

Игроки, более полутора лет ожидавшие про- 
должения одной из самых популярных игровых 
серий десятилетия, наверняка узнали действую- 
щих лиц этой трагедии - членов династии 
копия!, правящей в королевстве Эратпя уже бо- 
лее сотни лет. Игра, выход которой откладывал- 
ся несколько раз. неожиданно для всех появи- 
лась тіа полках магазинов всего мира. Появилась, 
чтобы в очередной раз вырвать игроков из вла- 
сти реальности и перенести их на землю, где 
правят Сила н Магия. 

Гениальных игр сравнит ельно немного. И все- 
гда за подобными проектами стоит неординар- 
ная личность. В случае с -Героями » - это.]оп Ѵап 
Сапе^Іттп, легендарный автор Кіі\ц л Вошііу - 
игры, ставшей прародительницей сериала 
Негоез оГ Мі,еІті апсі Маш'с. Бессменный руково- 
дитель стратегических разработок !Чс\ѵ №огкі 
Соптршіпд в очередной раз удивил нас. вслед за 
Сидом Манером (вспомним Ліріта Сспіаигі), бук- 
вально возродив жанр походовых стратегичес- 
ких игр. 

Пегое» III стала десятой игрой, дейст вия кото- 
рой развиваются в мире Эратии. Кроме трех 
Нсгос* оГ Мі§пІ апсі Маше п дополнения ко вто- 
рой ее част и (Ргісе оГ Ьоуаку), существуют также 
шесть ролевых игр Міі>Ііі апсі Маше. Все они свя- 
заны общим сюжетом, охва тывающим историю 
королевства и правящей династии Ігопіілі. Дей- 
ствия Негоск II происходят в период граждан- 
ской войны между братьями Роландом и Арчи- 
бальдом за корону Эратии. 'Цена верности- опи- 
сывает события колониальных войн на 
кон тиненте Энрот. а ролевая игр Міа"ті апсі Маше 
VI опять возвращает нас в Эратию поелсвосн- 



Г рафика 
Звук и музыка 
Играбельность 
Ценность для жанра 



«ДПК»-РЕЙТИНГ: 



іюго периода. Действия третьих -Героев» продол- 
жают сюжетную линию М&М VI. 

Скорее всего, I Іегоез Ш - последняя часть этой 
серии в том виде, в котором мы к ней привыкли. 
Все. ч то авторы хотели и могли осуществить, они 
в ней реализовали. Судите сами, каких-либо кар- 
динальных нововведений, но сравнению со 




Петое.ч II, в игре ист, а т рудились над ней три де- 
сятка человек в течение восемнадцати месяцев. 
• Герои-' очень красивы, хорошо проработаны, но 
не отличаются от предыдущей части сериала, 
Конечно, небольшие различия есть, но уже по- 
сле прохождения нескольких миссии понима- 
ешь, что это - все та же игра. Авторы не ставши 
перед собой цели добавлять в нее ч то-либо но- 
вое. За это им огромное спасибо. Я не утверж- 
даю, что если бы разработчики добавили в 
Нсгося. например, строительство замков или се- 
рьезную дипломатическую концепцию, то игра 
стала бы хуже, но это были бы уже не Нетое5. 

Так, что же изменилось? Авторы выбрали для 
серии инт енсивный путь развития. Всего в игре 
стало больше, причем намного. Количество рас. 
равно как и замков, удвоилось. Теперь мы полу- 
чили в свое распоряжение восемь типов горо- 
дов, где могут проживать шестнадцать классов 
героев: СаяеІ (Кпішті, Сіегіс). Каптрапі (Капает, 
І)шісі),То\ѵег (А1спеті*і,\Ѵі/агс1). Іпгегпо (Ра§ап, 
Нсгсііс), Ыісгороіі» (Веаііт Кпішті. Ыесготапсег), 
Оші^еоп (Оѵегіогсі, \Х'агІоск). §Иоп§Ьо1с1 (Ваг- 
Ьагіап, Ваіііета^е) н Ропгеян (Веаяітазіег, 




Щеп). Как видим, полностью оправдывая на- 
звание серии, каждая раса включает героев, иду- 
щих но пути силы, и тех, кто более искусен в 
магии. 

Увеличилось и количество существ, которые 
согласны составить нашу армию, теперь их 
больше сотни. Причем некоторые из них ста- 
ли обладателями собственных магических за- 
клинаний. Так, самые сильные в игре - Архан- 
гелы - получили возможность оживлять по- 
гибших воинов. 

Значительно возросло и количество артефак- 
тов. К тому же появилась стандартная для ро- 
левых игр система, запрещающая герою ис- 




пользовать два артефакта одного тина. Теперь 
вам не удастся надеть на вашего полководца два 
шлема пли три кирасы. Исключение составля- 
ют лишь всевозможные ордена, медали и аму- 
леты, под которые отводится целых четыре сло- 
та. Появились и новые классы артефактов, дей- 
ствующие, например, на весь игровой мир или 
лишь на определенный тин войск. Но это еще 
не все. Ходят слухи, что некоторые артефакты 
можно объединять, получая просто убийствен- 
ные комбинации. 

Теперь каждый герой может вести за собой 
не пять, а семь типов войск плюс катапульты, 
необходимые доя штурма крепостей, баллисты, 
полевой госпи таль и обоз, снабжающий стрел- 
ков боеприпасами. У полководцев появилась 
так называемая специализация - девятое уме- 
ние, которым герой обладает еще до поступле- 
ния на службу. Оно не улучшается со временем. 
Например, у специалиста по минотаврам этот 
тип войск получает дополнительный бонус. 
Умения воинов тоже претерпели изменения. 
Теперь полководец может стать специалистом 
по тактике, что позволит вам выдвинуть свои 
медленные войска чуть ли не на середину поля 
боя или овладеть способностями учителя, по- 
могающими ему обучать других воинов новым 
заклинаниям. Значительно расширен в треть- 
их «Героях» и список строений, которые мож- 
но увидеть на игровой карте, и улучшении, про- 
изводимых в замках. 

Вся магия в Эратии делится на девять школ. 
Но. видимо, авторы решили, что стратегической 



игре хватит и четырех, и поделили 6-1 заклина- 
ния между магиями стихий (огня, воздуха, воды 
и земли). Теперь каждый герой может получить, 
а затем и развить до звания эксперта умение 
обращаться с заклинаниями той или иной спи- 
хни, что в итоге приводит к полному изменению 
действия волшебства данной стихии. 

Что касается размеров игровой карты, то она 
увеличилась на 4596. К тому же, появился под- 
земный мир. Да, да. теперь замки и шахты на- 
ходятся не только на поверхности, по и иод 
землей - в пещерах п туннелях, подобно тому. 




как это было в небезызвестной игре от Місго- 
рго5с - Мамег оі' Ма§іс. Спуститься вниз или 
подняться на поверхность можно только в спе- 
циально предназначенных доя этого местах. Так 
что на прохождение каждой миссии потребу- 
ется несколько больше времени, чем раньше. 
Поле боя также претерпело изменения - общая 
его площадь составляет 15x11 шестиугольни- 
ков. Теперь только самые быстрые летающие 
существа в силах преодолеть такое расстояние 
за один ход. 

Множество других нововведений не так оче- 
видны. Например, в некоторых городах можно 
строить здания, позволяющие покупать артефак- 
ты, в других же - создавать постоянно действу- 
ющие порталы. Один из ваших городов может 
стать временной столицей и приносить больше 
дохода. ♦Поумневший» искусственный интеллект 
наконец-то в состоянии дать игроку достойный 
отпор, хотя с освоением игры вы сможете легко 
победить противника. 

Всего в игре шесть кампаний. Вначале доступ- 
ны только три из них: вы можете принять сто- 
рону королевы Катерины, захватчиков под ко- 
мандованием превращенного в живого мертве- 
ца Роланда или нейтральных сил. После их 
прохождения вам будут доступны еще три кам- 
пании. Для тех же. кто любит создавать своп соб- 
ственные миссии и проходить их с друзьями в 
многопользовательской игре, предусмотрен ве- 
ликолепный редактор карт, аналогичный име- 
ющемуся в Негое.ч II. 

Если говорить о графике, то изменения, кос- 
нувшиеся ее, нельзя назвать кардинальными. 
Игра теперь идет в разрешении 800 х 600 и 
16-битовом цвете, а все существа выполнены 
в 30 5ШСІІО. и количество фаз движения для 
каждого из них доведено до 80. Звук можно 
назвать неплохим, ну а музыкальные темы (за- 
писанные, кстати, в формате МРЗ) достойны 
прослушивания даже отдельно от самой игры. 




Не претерпел существенных изменений и мно- 
гопользовательский режим. По традиции, это 
игра за одним компьютером в варианте Ьоі- 
хсаі, сражения по локальной сети или битвы 
па просторах Ішегпсі. 

Наверное, одна из самых сложных задач, сто- 
ящих перед разработчиками, - отсеять множе- 
ство идей, которые усложнят игру, но не повы- 
шают се увлекательности. Конечно, хочется 
дать пользователю возможность контролиро- 
вать все. Но, в конце концов, когда игра дойдет 
до потребителя, тот утонет в скрупулезно смо- 
делированном менеджмен те. Авторам «Героев» 
удалось в очередной раз найти ту золотую се- 
редину, которая так нравится игрокам и гаран- 
тирует Нсгоез III верхние позиции во всевоз- 
можных рейтингах п наградных листах, а нам 
дает возможность провести еще не один месяц 
на просторах Эратии в компании королевы Ка- 
терины и ее противников. 

Негое. Мщіи апсі Ма§іс III ждали все, кто был 
знаком с предыдущими играми серии. А это, на- 
верное. 90% из тех. кто вообще имеет дело с ком- 
пьютерными играми. Как показа-то знакомство 
с Петое* III, ждали не зря. Лично меня этот про- 
ект і^еѵѵ Ѵйэгісі Сотрсіііпи, в очередной раз уди- 
вил глубиной проработки и своим огромным 
объемом. 

На 15 марта запланирован выход офици- 
альной локализации игры, которой сейчас за- 
нимается небезызвестная московская компа- 
ния "Бука». И еще одна новость из разряда 
приятных. В этом же месяце в свет должна 
выйти одиннадцатая игра в мире Эратии, на 
этот раз ролевая, - Мі§пі апсі М.н>іс VII: Рог 
ВІоосІ апсі Нопог, действия в которой будут 
происходить после событий, описанных в 
третьих -Героях-. 

Говорят' также, что разработка Негое.ч оГ Мі$>пі 
апсі Маше IV уже началась.. ■ 




игротека 



Олег Данилов 



801 



-,:.-"0--Ы-' ' 



Название Аллоды 2: Повелитель душ 
Разработчик ГМіѵаІ ЕпСегСаттегтЬ 
Издатель «1С» 
Жанр ВР6 + стратегия 

•Аллоды: Печать тайны*, несомненно, была 
одной из самых успешных российских игр про- 
шлого года. Необычное сочетание двух жанров - 
стратегии реального времени и КРО - понрави- 
лось игрокам, которые стали требова ть продол- 
жения хита. Учитывая, что концепция разработ- 
чика №ѵа1 Ешегіаіптепі изначально подразуме- 
вала расширение мира «Аллодов» и создание 
сериала из нескольких игр, выполнить требова- 
ния геймеров оказалось не так уж сложно. До 
конца марта на прилавках должно появиться 
продолжение игры - «Аллоды 2: Повелитель 
душ». А пока что авторы выложили па свой сайт 
содержащую три оригинальные миссии демо- 
версию, которую мы и рассмотрели во всех по- 
дробностях. 

Действия второй части игры разворачивают- 
ся через сто лет после окончания - Печати тай- 
ны». Вы выступаете в роли разведчика Великого 
Мага Скракана (хозяина аллода Умойр), обеспо- 
коенного событиями, происходящим на одном 
из «островов» империи Кадаган. Вас с помощью 



магии забрасывают на далекий аллод Язес для 
выяснения обстановки там. Всего в сюжетной 
липни насчитывается около -10 квестов. Прохо- 
дя их. необходимо собрать три части могущест- 
венного артефакта, который поможет вам в ре- 
шающей битве. Сюжет имеет несколько встате- 
нпп и два варианта концовки, так что со строгим 
детерминизмом «Печати тайны» покончено на- 
всегда. 

Читателям, забывшим концепцию мира алло- 
дов. хочется напомнить основные постулаты ко- 
смогонии от і\іѵа1. Мир, где происходят дейст- 
вия обеих игр серии, после обрушившейся на 
него по беспечности магов катастрофы распал- 
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сто лет 
спустя 



ся на множество островов, разделенных некоей 
субстанцией, получившей название «астрал». 
Каждый остров-аллод существует только благо- 
даря присутствию на нем Великого Мага, а каж- 
дый маг - это одновременно хранитель и плен- 
ник своего аллода. Подобная структура игрово- 
го мира позволяет создавать огромное 
количество продолжений и дополнительных 
уровней. 

Графический еп§іпе «Аллодов» не претерпел 
никаких существенных изменений, зато разра- 
ботчики, на протяжении прошедшего года ос- 
новательно «подлатавшие» игру, ввели в нее на 
20% больше различных предметов, оружия и 
снаряжения. Теперь количество колюще-режу- 
щих приспособлений, по которым «Аллоды» ире- 
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восходили даже знаменитую ОіаЫо, доведено до 
400. Расширилось и количество монстров. С 
ними вы встретитесь в процессе игры. Так. сре- 
ди магов выделились две независимые группы - 
друиды и некромансеры. Новыми ятя ветеранов 
мира аллодов будут такие существа, как гарпии, 
пауки, шаманы орков п некоторые другие. Спи- 
сок доступных заклинаний, без которых не об- 
ходится ни одна ролевая игра, доведен до 29, 
причем более чем три четверти из них - атаку- 
ющие. Графика всей игры была основательно 
оптимизирована и несколько отличается от ори- 
гинальной, - стала сочнее и ярче. Во вторых «Ал- 
лодах» ПОЯВИЛИСЬ два новых города и возмож- 
ность свободного путешествия между ними и 
другими местами на карте. Так. вы побываете в 
лесном поселении друидов и городе восточных 
рыцарей. 

В плаі іе йграбелы в ІСП 1 1 Повелитель душ» так- 
же мало отличается от первой части. Но все же 
приятные нововведения есть. Кроме союзни- 
ков-людей, вы сможете, например, заключать 
временные соглашения с отдельными монстра- 
ми. Некоторые миссии стали доступны только 
герою-магу, в то время как другие - лишь вои- 
ну. Игровые персонажи получили большую ин- 



дивидуальность: каждый из них обладает сво- 
им собственным характером, а отношения меж- 
ду ними не всегда будут гладкими и хорошими. 
Разработчики усилили искусственный интел- 
лект как противников, так и ваших спутников, 
делающий игру более интересной. Так, опции 
автоматического применения заклинаний, ко- 
торыми вы можете наделить магов, намного 
облегчают жизнь игрока. Не останутся в долгу 
и монстры - они стали более активно приме- 
нять боевое волшебство. 

Система магии в «Повелителе душ» по- 
прежнему основана на взаимодействии пяти 
стихий: огня. воды, земли, воздуха и астрала, 
однако в арсенале магов появились новые за- 
клинания, а возможности и воздействия неко- 
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торых старых модифицированы. С графичес- 
кой точки зрения заклинания выглядят еще 
красивее и реалистичнее. 

Значительные изменения в «Повелителе дут» 
претерпел многопользовательский режим. Игро- 
ки смогут создавать соперничающие между со- 
бой кланы, получать разнообразные квесты, вы- 
полнение которых превратит многопользова- 
тельскую игру в настоящее интерактивное 
приключение. 

Знакомство с демо-версиен (в нее, кстати, по- 
мещены три оригинальные, не входящие в пол- 
ную игру миссии) позволило оценить игровые 
качества этого дополнения. Играть стало намно- 
го сложнее, но зато интереснее. Три миссии 
дсмо-версии. в которых вы посетите пустыню, 
лес друидов и город рыцарей, проходятся на 
одном дыхании, и, только оторвавшись от ком- 
пьютера, понимаешь, как весь год нам не хвата- 
ло этой отличной русской КРС. 

Игра должна появиться в продаже уже в то 
время, когда вы будете читать этот номер жур- 
нала. Для англоязычной части населения Земли 
приятным должно стать известие, что «.Аллоды» 
практически одновременно с выходом в Моск- 
ве появятся и на прилавках в странах Запада. 
Издатель в лице хорошо известной компании 
Мопоіііп планирует выпускать игру под назва- 
нием <і9щ. ог'Ма§е II». 

В целях поддержки цивилизованного рынка 
программного обеспечения компаниями «Ни- 
вал» и « 1 С» было принято решение о том. что все 
обладатели лицензионной копии игры «Аллоды: 
Печать тайны» получат 50%-ную скидку при по- 
купке игры «Аллоды 2: Повелитель душ». 

В заключение хотелось бы отметить, что не за 
горами новая часть истории этого интересного 
мира - игра «Аллоды ЗГ>. ■ 
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Любители компьютерных иф, связанных с воен- 
ной историей, давно смирились с мыслью, что Со- 
ветский Союз, ио мі іеі іию западі іых < о іецналі ісгов-, 
практически не принимай участия во Второй ми- 
ровой войне. Как правило, в трах англоязычных 
авторов боевые действия па Восточном фронте не- 
заслуженно остаются без внимания. В прошлом 
номере мы рассказывали о симуляторах поршне- 
вых истребителей 1941-1945 гг. Эти, несомненно, 
отличі іые шры і юзволяли вам летать і іа английских, 
американских и германских самолетах, но ни од- 
ного из советских истребителей и штурмовиков в 
них, увы, не было... 

Тем более приятным известием для пас стало ТО, 
что российская фирма Масісіох Саше» - разработ- 
чик иф Мао 1 5расе и 2АИ, продолжает создание 
авиасимулятора под названием «Ил-2. Штурмовик», 

В «11-2. Зпшгпіоѵік» ( именно так будет называться 
игра на Западе) вы выступите в роли выпускника 
летной школы, поступившего на службу в строевую 
чапъ перед самым началом войны, За 24 миссии 
вам предстоит пройти сложный, но славный путь 
нашей авиации от разгромленных в лети іс месяцы 
1941 п аэродромов и обороны Москвы, через воз- 
душные схватки во время Сталинфадской битвы, 
бои на Курской дуге, освобождение Крыма и даль- 
ше, сквозь сражения над Польшей и Вешрией, до 
Берлина. Конкретные боевые задачи, стоящие пе- 
ред летчиком, пилотирующем Ил-2, будут пол- 
ностью соответствовать реалиям военных лет: 
прикрытие с воздуха, бомбежка, огневая под- 
держка сухопутных войск, воздушные бои с бом- 
бардировщиками противника, рейды в тыл вра- 
га, свободная «охота*. Уровень графики готовя- 
щейся игры уже сейчас можно смело назвать 
сопоставимым с последними мировыми хитами 
в этом жанре, а для консультаций по летной мо- 
дели штурмовика авторы привлекли настояще- 
го боевого пилота. Кроме Ил-2 и различных его 
модификаций, в том числе Ил- 10, в игре будут 
присутствовать и другие советские самолеты: 
Ла-5, Як-3, а также немецкие истребители и бом- 
бардировщики. Все модели хорошо прорабо- 
таны, в среднем каждый самолет состоит из 
400- 1300 плоскостей. Полетные карты созданы 
на основе аэрофотографий и реконструкции ме- 
стности. В каждой миссии бон происходят на уча- 
стке фронта шющадью 300 х 300 километров. 

Воодушевленные подобными сведениями, мы 
решили побеседовать с директором МасИох С-аОК8 
Олегом Маддоксом. 

Почему именно Ил-2, а не Ла-5 или Як-3? 

Ил-2 был первым в мире самолетом, который 
создавали специально как штурмовик. Это один из 



«Летающий танк» 
от МаЛДох Саиіеч 



самых массовых самолетов Второй мировой вой- 
і іы. В ко] іце концов, все делают истребители, имен- 
но их. а мы решили создать штурмовик да еще ка- 
кой! 

Вы планирует ввести в игру Нл-2Т (торпедо- 
носец)? 

Возможно. Если это произойдет, іх) игрок будет 
ТОПИТЬ немецкие корабли в Черном морс. Эти со- 
бытия реально происходили, причем с использова- 
нием топ-мачтового метода метания торпед. 




Будут ли в игре п/юдолжительные кампании, 
начинающиеся, например, в 1936 г. в Испании на 
И-15 и заканчивающиеся в Корее на МиГ -9? 

Я думаю, что реализация подобного проекта за- 
няла бы у нас не один год работы. Поэтому пока 
только Ил-2 и четыре кампании Великой Отечест- 
венной. А в Корее, между прочим, очень успешно 
применялся Ил- 10. 

Что представляет собой игровой еіщіпе с тех- 
нологической точки зрения? 

•Движок» не имеет никаких ограничений да 
максимального разрешения даже в режиме Тгие 
Соіог, т. с, чем производительней видеокарта и 
процессор - тем лучше будет выглядеть картин- 
ка. Особое внимание хочется обратить на звук 
Мы намереваемся под- 
держивать технологии 
объемного звука от 
Сгеайѵе и Аигеаі, а также 
ЭоІЬу Зштоипсі для вла- 
дельцев домашнего теа- 
тра. Будет реализована и 
возможность перегово- 
ров пилотов в много- 
пользовательской игре. 

Какие эффекты под- 
держивает летная .мо- 
дель - реальный обсчет 
повреждений, турбу- 
лентность, торсионный 
эффект? 



Реальный обсчет повреждений (неужели уже по- 
явился Репііит 3000 МНх?!), равно как и прочие рек- 
ламные фразы, мы оставляем на совести западных 
разработчиков, а вот то, что будет происходить у 
нас, - увидите сами. По крайней мере, это будет со- 
поставимо с реальной моделью полета. Не волнуй- 
тесь, со сломанным фюзеляжем или оторванным 
стабилизатором в игре самолет летать не будет. 

Мы знаем, что в ваших дальнейших планах - си- 
муляторы истребителей. Не возникает ли идеи 
воссоздать все боевые самолеты СССР, в том числе 
и бомбардировщики? 

О бомбардировщиках пока сказать трудно, а вот 
о штурмовиках и истребителях могу заявтпъ точно, 
да, хотим, если позволят средства, 

Вы не распространяете сведений о модели по- 
вреждений, но все же, будут ли возможны тараны, 
отстрел двигателей у бомбардировщиков, сломан- 
ные крылья? 

Да, все это вы увидите в 41)1-2». 

В игре ншлетабельных самолетов противни- 
ков, не сделает ли это ее менее п/шелекательной 
для американского рынка? 

Мы предусматриваем возможности расширения 
шры, так что можно будет полетать и за немцев. 
Правда, пока я не вижу реального самолета против- 
ника, сопоставимого по параметрам п назначению 
С Ил-2 или, тем более, с Ил- 10. Разве что Непзсітеі 
№-129, но их было произведено менее 900 штук 
против более чем 36 тыс Ил-2, 

Кто будет издавать игру в России и на Западе? 

Издатель в России - фирма •1С». Вопрос с запад- 
ными партнерами еще не решен 

Ну что ж ждать нам осталось недолго, взлет •Штур- 
мовик!» назначен на конец второго квартала. ■ 



СО-КОМ Диски (оптом) 

1000 наименований!!! 
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5О-10О шт. - 1,60 
100-200 шт. 
200-300 шт. - 1,40 іегб 
300-500 шт. - 1,35 
500-1000 шт. - 1,30 
1000-2000 шт. - 1,10 
2000 3000 шт. - 1,05 
свыше 3000 шт. - 1,00 
Одного наименования: 
100 шт. - 1,00 
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{Е^гпаі І&ш^Н (^оре п . кі^иа' 
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В воздухе 



Олег Данилов 



«демоны» 



Название РідЬСег &}иас1гоп: Зсгеатіп' 
_ Оетопэ оѵег Еигоре 

3 Разработчик Рагзогг. ІпЬегасііѵе 
Издатель АсЬіѵізіоп 

Жанр авиасимулятор 



Считается, что рыцарство исчезло тогда, когда 
появилось огнестрельное оружие, когда каждый 
получил возможность победить в поединке не за 





счет прі шедшего с годами мастерства, изі іурнтель- 
ных тренировок и кровопролитных битв, а про- 
сто в силу обладания дальнобойным, точным и 
мощным вооружением. Романтика авиадуэлей 
ушла в небытие практически также с появлением 
в 50-е годы самонаводящихся ракет дальнего воз- 
душного боя. Мастерство и мужество пилотов ус- 
тупило место кропотливому труду техников и уче- 
ных. По сути, современная война - это война тех- 
нологии. Не удивительно, что авторов 
авиационных симуляторов гак привлекает тема 
Второй мировой войны - последнего периода воз- 
душного рыцарства. 

Рі$піег Зстшютоп от РапюГі Іпісглсііѵе - уже пя- 
тый симулятор поршневых истребителей, вышед- 
ший на рынок за последние четыре месяца. Как 
известно, к «опоздавшим» шрам отношение осо- 
бое, от них ждут большего, чем от первопроход- 
цев, - не только соответствия уже заданным стан- 
дартам, но и исправления тех ошибок, которые 
допустили предшественники. Учитывая, что про- 
ста' Рі§піег &]иас1гоп стартовал одним из первых, 
мы особенно пристально наблюдали за его разви- 
тием. 1 1 втайне надеялись, что оті объединит в себе 
лучшие качества симуляторов, вышедших раньше 
него: великолепную летную модель, реализм и ди- 
намичные кампании Ешореап Аіг Ѵйг, роскошную 
фафнку.Іапе'* \ѴѴЛІ Рі^піег и реалистичный ланд- 
шафт, подобный тем, что мы видели в МісгохоГі 
СогпЬаі Рііі>іті ЯтШайоп. 

Зсгеатіп' Оетогй - название одной из эскадри- 
лий американских ВВС принимавшей участие в 



воздушных боях над Европой. Как известно, вто- 
рой фронт был открыт лишь в июне 1944 П, соот- 
ветственно ті действия игры включают в себя лишь 
последний этап войны. В Р%Ьгег &ціасІтоп присут- 
ствуют три театра боевых действий: Северная Аф- 
рика. Английский канал (Ла-Манш) и территория 
Рейха. По традиции жанра игрок может выбрать 
любую из противоборствующих сторон, і іапример 
США. В данном случае вы сможете полетать на 
истребителях Р-5Ш Мияап§ и Р-381 І.і{>гиііи>, а 
также на знаменитом бомбардировщике В-170 
РІуіпц Рогігехч. При ні ре за Королевские воздуш- 
ные силы (Великобритания) в вашем распоря- 
жении будут бомбардировщики Мо$яиііо и 
[апсаяегМк-П, штурмовик ТурЬооп МЫВ и «луч- 
ший истребитель войны» ЗирегтагІпе 5рііПге. 
Люфтваффе- (Германия) представляют бомбар- 
дировщик Ти-88А4, истребители Рш-190А и ле- 
гендарный Ме-262А. 

Театр военных действий в Зсгеатіп' Оетош - 
это досгаточі ю небольшой участок местности раз- 
мером 40 х 40 км, так что масштабных воздушных 
баталий, привычных в других симуляторах послед- 
ней волны, не ждите. Воздушные бои больше по- 
хожи на скоротечные дуэли, где все зависит толь- 
ко от мастерства пилота. Зато такой небольшой 




размер территории позволяет детально прорабо- 
тать рельеф, который даже превосходит виденный 
нами в симуляторс от Місгоюгі. 

Тридцать миссий, включенных в игру, полностью 
зеркальны, т. е. еош при игре за англичан вам нуж- 
но разбомбить аэродром Ла-Валетты, то при вы- 
боре немст иа іх ВВС ] вы будете защищать его от на- 
летов союзной авиации. Таким образом, всего в 
игре 90 миссий. Мало? Не беда - на том же диске 
располагается простой и удобный в использова- 
нии редактор, который позволит вам быстро со- 
здать своп собственные боевые задания. А учиты- 
вая то, что РагзоЙ сделала формат файлов, где 
хранятся описания самолетов, открытым для мо- 
дификации, впрочем, как и файлы описания тер- 
риторий, в скором времени следует ожидать появ- 
ления новых самолетов и театров боевых дейст- 
вии от сторонних разработчиков. 

Но мы подошли к самому главному. Удалось ли 
Рыгнет &|иас1гоп объединить лучшие черты симу- 
ляторов, которых мы рассказывали в прошлом 



«ДПК»-РЕЙТИНГ: 

графика ккккк 

Звук и музыка X к к к 

Играбельность к к к к 

Ценность для жанра к к к Ж 

номере журнала. Скажем так - почти удалось. Мо- 
дель полета от РагюГі приближается но качеству к 
лучшей на данный момент Пі^Іті-модсли Еигореап 
Аіг ОДтг, а кос в чем и превосходит се. Так. в «Реву- 
щих Демонах» неплохо реализован торсионный 
эффект (возникающий вследствие вращения дви- 
гателя и разворачивающий самолет в обратную 
вращению сторону), а также ветер, очень ослож- 
няющий взлет и посадку. Особое внимание уделе- 
но перегрузим (С-евесВ). При резком развороте 
легко заметит ь, как прогибаются плоскости, а звук, 
возникающий при этом, заставляет пилота крепче 
схватиться за джойстик. Если вы управляете бом- 
бардировщиком, то при неудачном маневре мо- 
жете Просто лишиться крыльев Но в летной моде- 
ли, увы, не обошлось без декадных ошибок. Так. 
автору довелось видеть летящий ист ребитель, у 
которого отсутствовала половина крыта. 

Модели самолетов 5сгсатіп' Оетопя можно 
сравниватьс моделями Рфпсг.они мало 

в чем уступают последним. Кабины самолетов во- 
обще выше всяческих похвал, Наконец-то нам дали 
возможность почувствовать себя в шкуре преследу- 
емого посидеть на месте любого из членов экипа- 
жа бомбардировщика (в В-17 их, например, один- 
надцать), и не только посидеть. Поставив самолет 
на автопилот, можно на время взять па себя функ- 
циибомбовогооператораіші кормового стрелка - 
такого, пожалуй, не было еще нигде. 

Достоинств у $сгсаптіп' Оетоп* много. А вот не- 
достатков всего два, по зато практически фаталь- 
ных. Первый из них - сложность и педружслюб- 
ность интерфейса. Данную игру можно пореко- 
мендовать лишь опытным «пилотам», учиться 
летать с ее помощью нельзя. И второй недоста- 
ток: возможность повторного прохождения мис- 
сий, их выбора в произвольном порядке, ограни- 
ченность территорий и некоторые другие нюан- 




сы разрушают ощущение целостности происхо- 
дящего. Игра больше похожа на набор трениро- 
вочных миссий, чем на симулятор реальных бое- 
вых действий. 

Несмотря на эти і іедосгатки, по нашему мнению, 
Рщітісг Зсціасітоп станет отличным подарком вир- 
туальным асам со стажем, а для начинающих иг- 
роков можно порекомендовать одну из игр, рас- 
смотренных нами в предыдущем номере. ■ 
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«ДПК»-РЕЙТИНГ: 



Мы, конечно же, не могли пройти мимо продол- 
жения всенародно любимой игры с участием воин- 
сттіующтгх Червяков Их третья реі інкарнащ ія, назки г 
ная лвторамт і Ѵйятгк Агта§аІсІоа дилжі ш і юі іраві пт,- 
ея кж тем кю не знаком с многолетней историей 
этой ніры. так и истинным поклонникам сериала. 

Ну и живѵчнй же народ эти червячки! Сколько их 
били, взрывали, топили, а оіш все продолжают свои 
сражения. Да еще и учиться поспевают. Вот; напри- 
мер, в этот раз оі и і выучі ілі і несколько і шопранных 
языков Так что теперь вы можете наслаждаться» не 
только малопонятной тарабарщиной, но и такими 
родными русскими фразами, как «Ты об этом пожа- 
леешь!». *НепоГідеі1>, «I лупо!-, -Чокнутый!» и т, а Хотя, 
если вы предпочі пасте английский, немецкий или 
вообще какой-нибудь экзоттіческий. - нет проблем, 
благо червячки изучили не один или два, а целых 49 
языков Фоновььх мелодий, правда, ещеболыпе- 1 1\ 
В прі п щи) іе, в Ш}гяв АгтпадеЛюп регул ірустся прак- 




тт мата і все аг секретного оружі ія д< ) лі ічі іых харак- 
тер! ісл п< отделы іы\ червячков. Рассмотрі ім нововве- 
дения нажолько подробнее, 

Начиная игру, вы можете использовать одну из 
уже существующих команд или создать собствен- 
ную, Во втором случае вам необходимо будет ука- 
зать имена бойцов вашеГі команды (можно выбрать 
из заготовленных заранее), секретное оружие каж- 
дого, могильные камни, появляющиеся после гибе- 
ли червяков, и. конечно же. уровень сложности. 

Итак команда создана, и начинаются приключе- 
ния. Ваш лучший Друг опять отсутствует, поэтому 
сражаться с вражсскпмі і армиям і прі ідется і юка что 
в одиночку. 



Для одного игрока существуют четыре вариан- 
та сражения: быстрая игра против компьютера, 
смертельный поединок, тренировка и серия мис- 
сий. Отличие первого от второго режима состоит 
втом, что против вас выступает конкретная коман- 
да или несколько червячков ИЗ разных команд. С 
этими вариантами проблем не возникает. Арсенал 
оружия довольно разнообразный: от секиры до 
разрывных гранат и огнеметов Лично мне особен- 
но приглянулась именно секира, хотя и действует 
она только на расстоянии вытянутой руки (ну где, 
скажите, вы еще видели червяков с руками?). Но 
зато ею как рубанешь, гак у врага только хвост из 
земли торчітт (что для червяков уже вполне есте- 
ственно). В опциях можно выставить начальное ко- 
личеепю лого или иного вооружения, его мощ- 
ность, вероятность появления бонусов. Да. по- 
прежнему сверху время от времени сыплются 




ящики с патронами и медикаментами. А вот были 
ли в предыдущих Версиях бочки с напалмом, я точ- 
но не помню, но не советую подрывать их рядом 
со своими иодопечі іымн: мало того, что они поте- 
ряют жизнь, так еще и обругают вас. 

Но вот уничтожено уже несколько вражеских ар- 
мий, друг по-прежнему где-то пропадает, а вы жаж- 
дете новых ощущений. Хочется не просто стрелять 
по неприятелю, а обресп і какую-то цель в этой ком- 
і п.ютері юй жі ізі в і. Вы. естественно, берете свою вы- 
пестованную команду н 
отправляете ее на выпол- 
нение миссии. Тут ком- 
пьютер (эта противная 
«железяка») сообщает вам. 
что і іраво і іа нолучеш іе за- 
дания, оказывается, еще 
і іужио застужі пь, а точнее, 
завоевать хотя бы брон- 
зовую медаль в трениро- 
вочном зачете. Делать не- 
чего, отправляемся на 
тренировку. 

Тренировочное зада- 
ние состоит пз несколь- 
и іх урові іеп. на каждом і із 
которых за определен! юе 




время нужно сбить несколько мишеней, причем 
конкреттіым оружием Ах да, тренировки тоже бы- 
вают разные - шести видов После нескольких от- 
чаянных попыток поразить эти начастные мише- 
ни начинаете понимать что все не так просто, как 



"КОЛ-ВО 
50-100 шт. 
100-200 шт. 
200-300 шт. 
300-500 шт. 
500-1000 шт. 
1000-2000 шт. 
2000-3000 шт. 
3000 и более шт. 



Цена 
1.6 
1.5 
1.4 
1.35 
1.3 
1.1 
1.05 
1 



От 100 шт. одного наименования - 
От 167шт. одного наименования -0.5 
Цены указаны без учёта накопительных скидом 

Отправка поездом по территории СНГ 

442-92-80, 442-91-81 



183 



казалось В тот самый момент, когда вы уже готовы 
стереть игру с вш ічестера, появляется ваш товарищ, 
И вы быстренько запускаете многопользователь- 
ский вариант, в котором могут участвовать до шес- 
та команд одновременно. При этом хоть одна из 
них должна управляться человеком. 

Кроме того, возможна игра но сети, причем как 
по локальной, гак и Іпіегпеі. Для любителей такого 
времяпрепровождения создана специальная служ- 
ба ѴСогтпеі. С ее помощью можно найти себе парт- 
нера, желающего так же, как и вы, сразиться с жи- 
вым противником 

Вообще же игра сделана очень толково и проду- 
манно. Нельзя придраться ни к графике (возмож- 
ность выбора разрешения 640 х 480, 800 х 600 или 
1024 х 768), ни к музыке, ни к идеям разработчиков 
Хотя ѴЙЛТП5 АпттареаЧІоп больше похожа на полно- 
ценный аіісі-оа чем на самостоятельную игру, это 
нисколько не умаляет ее достоинств. Если вы про 
водили Сутки напролет за первыми двумя сериями 
Игры, то. думаю, что и эта вас не разочарует. А если 
впервые слышите о \Ѵопт обязательно попробуй- 
те - масса хорошего настроения и веселый смех 
вам гарантированы. ■ 
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Г рафика 
Звук и музыка 
Играбельность 
Ценность для жанра 



«ДПК»-РЕЙТИНГ: 
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Юрий Коломейко 
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Название РоІІсаде 
Разработчик АТй 
Издатель Рзудпозіб 
Жанр агсасіе/ БІтиІаСіоп 
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Люди, мало знакомые с жанровой классифика- 
цией игр и не имеющие в них серьезного опыта, 
все аркады с участием автомобшіей и мотоциклов 
называют «гонками». На самом же деле автомото- 
гонки бывают двух видов, каждый из которых явля- 
ется самостоятельным игровым жанром: это спор- 
тивные пімуляторы и симуляторы аркадные. При 
этом ігх авторы пытаются достичь столь желанной 
для пользователя шрабельности совершенно раз- 
личными методами. Задача симулятора - макси- 
мально точно передать реальность моделируемого 
транспортного средства. Аркада же, пренебрегая 
законами физики, а также истинными возможнос- 
тями техники и пилотов, делает из игры динамич- 
ное и веселое действо по правилам, придуманным 
самими разработчі псами Человек, не принявший во 
внимание все вышесказанное, часто ошибается в 
оценке той или иной игры. К сожалению, заблужде- 
ния подобного рода очень распространены и "про- 
бираются» даже на страницы некоторых отечест- 
венных изданий, которые умудряются оскорбить 
благароді тую аркаду Ыеесі Рог Ьреесі і іазвав ее сі іму- 
лятором. 

КоІІса^с. предаст сегодняшнего рассмотрения. 
ОТНОСИТСЯ к ішсспческим аркадным автогонкам. 
Она. как и сотни других игр этого направления, не 
•нагружает* пользователя предысторией, статисти- 
кой' или фактами из реальной жизни. Вашему вни- 
маш ію предлагается л ішь скромная заставка, одна- 
ко носче ее просмотра возникают вопросы, на ко- 
торые, наверное, не в силах ответить даже сами 
авторы. Например, где находятся представители ор- 
ганов правопорядка в то время, когда безумные во- 
дители •ездят» по городу со скоростью до 500 км/ч, 
вьтуская ракеты в окна блі «лежащих зданий? Да. 

именно 
500 км/ч, 
причем ма- 
шина раз- 
вивает та- 
кую ско- 
р о с т ь 
секунды за 
три-четыре. 
Несчаст- 
ный пилот 
испытывает 
при этом 
перегрузки, 
соизмери- 
мые С теми, 
которые пе- 




реносят при старте космонавты. Сама же машина в 
Ко11с.и>е ггредставляет собой приземистый В'ГР. рас- 
крашенный в веселенькие цвета и запрет шейный 
между колесами от •БелАЗа». К" кузову приделаны 
один или два реактивных двигателя. Представили?. 
Конечно, человеку, который впервые атактіулся с 
подобным •беспределом», тяжело смириться со все- 
ми ошибками и несуразностями. Гораздо проще 
предположить, что все это происходит на другой 
планете и не і імсст га і малейшего отношеш тя к зем- 
і той реалы юсп і ( к слову сказать, так оно и есть). 

В большинстве игр, вышедших за последние два 
года, явно прослеживаются попытки авторов изоб- 
рести велосипед. Я имею в виду смешение жанров, 
прі тмснент те мощной .Ю-графі ію і в тех і іграх, в ко- 
торых ее не было отродясь, и т. д Наверное, только 
таким способом можтто добиться топ.), чтобы сде- 
ланную по всем правилам жанра игру покупали: ей 
нужно бтт достойной или даже лучшей среди пред- 
ставителей своего направления. 

Коиаще не стала исключением. Хоть здесь ті нет 
серьезных новшеств, зато присутствуют довольно 
интересные мелочи и детали. Например, в начале 
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гонки, пока машины еще не успели растянуться по 
всей трассе и колоі и той устремі ітъся вслед за вашей, 
можно проделать следующее: с криком «Банзай!» 
въехать в опору, удерживающую какой-нибудь гос- 
тиничный корпус. После чего груда бетона пере- 
кроет собой всю трассу. Поскольку в игре нет как 
такового параметра поврежденности авто, вы мо- 
жете СПОКОЙНО продошКИГЪ свое путешесшпе, в то 
время как ваши соперники, толкаясь н волей-нево- 
лей мешая друг другу, будут выбираться из-под об- 
ломков. К новшествам можно отнести также и то, 
что машины имеют возможность ездить как в нор- 
мальном, так и в перевернутом положении! При 
столь высоких скоростях и частых «полетах» над 
трассой это крайне актуально. Если вас заинтере- 
совала технт іческая сторона ЭТОГО процесса, то я ре- 
комендую вам посетить \\сЬ-саГгг Рху^псбі», где і тме- 
ются рисунки и подробные объяснения устройства 
прибора, который работает подобно гироскопу и 
не дает пилоту кувыркаться вместе с маші іной. Дру - 
гам приобретением Ко11са$>е является возможность 
машин ездить по стенам и потолку туннелей, Дтя 



новичка в игре подобітые маневры могут показать- 
ся неопратідаі гно рі ісковаі п іымі 1 1 тли даже бессмыс- 
ленными. Но со временем вы оцените этот прием 
по достоинству и будете выполнять его доюлыю 
эффектно. Конечно, кратковременные «штурмы» 
степ тут іі тетя обьяст и імы с точга і зрения законов фі і- 
зики. но как можтто проехать ПЯТЬСОТ метров по по- 
толку и упаст ь вниз только потому, что туннель за- 
кончился, для меня остается загадкой. Ну да ладно, 
авторам виднее.. 

Аркада? Да, стопроцентная! Естественно, есть и 
бонусы, как же без них, Они разбросаны по всей 
трассе, над ней 1 1 по сторонам, жалко - под трассой 
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нет места, а то и там были бы. Бонусы достаточно 
стат ідарп тые: щт ггы. разные ракеты, ускорі ггелі і. Вот, 
разве что. один, довольно оригинальный, - ракета 
Ьеаоет Міжііс. Она спокойно летит по дороге, от- 
лично входит во все повороты и наматывает крути, 
пока не настигнет машину; едущую первой. 

Игра работает с .Ю-ускорителями и только с 
ними. Существуют два отдельных ее варианта - для 
АР1 С1іс!с и АРІ Пігесі 30. Выглядит все это ярко, пе- 
стро, как по мне - то даже излишне пестро. В об- 
щем, проіраммі тсты 1 1 ді тзайт теры. «дорвавші теся» до 
ЗПгх, отвели душу сполна. Неограниченное коли- 
чество ірх И бешеные скорости машин, взрывы, яр- 
кие спецэффекты превращают тпру в карнавал. 
Положение на трассе может изменяться буквально 
каждую секунду. Бывали случаи, когда я, безнадеж- 
но отставая от лі ідсра. за сто метров до фі шиша вы- 
рывался вперед А особенно эффектно выглядит 
окончание гонки. Машины не «обремененные» уп- 
равленнсм игрока, устраивают для вас показатель- 
ное шоу, от просмотра которого оторваться очень 
и очень трудно. 

Однако по-настоящему игра проявляет себя в 
многопользовательском режі імс. Разделив экран на 
четыре части, вы сможете развлечься с тремя друзь- 
ям) т. і [равда. дчя этого понадобятся как мнні тмум два 
дополнительных игровых контроллера. Добавьте 
сюда возможность играть по локальной сети и 
Ітегпеі, весьма оригинальные и интересные трас- 
сы (12 основных и несколько бонусных), пять ви- 
дов машин, различающихся но основным парамет- 
рам, - и вы поймете, как увлекла нас эта игра. Вроде 
бы ничего особенного, но масса удовольствия и ве- 
селья вам гарантирована ■ 
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От редакции 

Как мы и обещали в предыдущем 
номере, сегодня вашему вниманию 
предлагается подробное описание 
прохождения популярной игры «Петька и 
Василий Иванович спасают Галактику». 
Будем рады, если эти советы окажутся 
вам полезными. 

Но не забывайте, что есть много 
других интереснейших игр. Возможно, 
вы сумели подобрать ключи к некото- 
рым из них и хотели бы поделиться 
своим опытом с читателями журнала 
«Домашний ПК». Наш почтовый ящик 
азк@іІс.кіеѵ.иа всегда открыт для 
ваших писем. 

Мне исключительно повезло: по воле слу- 
чая довелось познакомиться с известными 
историческими личностями, популярными 
в народе персонажами знаменитого фильма 
и анекдотов - Василием Ивановичем Чапа- 
евым и Петькой. Они - главные действую- 
щие липа модного нынче квсста "Петька и 
Василий Иванович спасают Галактику». 

Не буду подробно описывать завязку сю- 
жета, его замысловатые повороты, велико- 
лепный юмор и прочие достоинства игры — 
этому посвящена прекрасная статья в пре- 
дыдущем номере «Домашнего ПК». Сразу 
перейдем к делу. 

Итак, после окончания вступительной за- 
ставки мы остаемся наедине с нашими геро- 
ями, мучительно страдающими от похмелья. 
Из их разговора выясняется, что среди бела 
дня «нехороший человек - редиска» стащил 
из штаба полковое знамя. Геройский комдив 
решает во чтобы то ни стало пробраться на 
вражескую сторону и возвратить священную 
реликвию, используя сноровку и смекалку 
своих соратников - Петьки и Анки. 

ЧАСТЬ 1. ПРИКЛЮЧЕНИЯ В СЕЛЬСКОЙ 
МЕСТНОСТИ 

Переплыть бурную речушку Урал у Петь- 
ки с Чапаевым нет возможности. Единст- 
венный подходящий путь лежит через мост, 
бдительно охраняемыіі белогвардейцами. 
Оказывается, из всей красной братии туда и 
обратно через речку свободно путешествует 
только Анка - любительница пулеметов и 
коров. В таком случае ничего не остается, 
кроме как переодеться в Анкино платье и 
попытаться попасть на противоположный 
берег. Для воплощения в жизнь этого слож- 
ного плана действовать, в основном, придет- 
ся Петьке, а в особо тяжелых случаях ему 
поможет сам Чапаев. 

Вначале мы оказываемся в доме Петьки. 
Постараемся прихватить и сложить в имею- 
щийся чемодан (который открывается по- 
сле щелчка правой кнопкой мыши) все 



Красные 
герои 
всегда и 
в обхо 
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мало-мальски нужные вещи. Из шкафа за- 
бираем резиновую штукенцию, гордо име- 
нуем) ю почему-то матрасиком. Дальше при- 
нимаемся за аквариум с аппетитно выгля- 
дящей килькой. Воды придется выпить 
очень много, но Петька не сдается и в на- 
граду получает ключ. Поднимаем его и ми- 
моходом сворачиваем голову вредной ку- 
кушке из старинных часов. 

С добытыми трофеями идем в прихожую. 
Найденный ключ чудесным образом подхо- 
дит к сундуку, примостившемуся у стенки. 
В нем мы обнаруживаем инструкцию по 
сборке пулемета. Над дверью Петька заме- 
чает подкову, хочет и ее прихватить на счас- 
тье, но слишком маленький рост не нозво- 
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ляет ему это сделать. На помощь приходит 
Чапаев (используем фото комдива на крыш- 
ке чемодана), и заветный предмету героев в 
чемодане. 

Теперь можно и по деревеньке пройтись. 
Цля передвижения по сельской местности 
пригодится карта (она тоже есть на крышке 
чемодана). 

Сначала заглянем в дом Анки. Совет: не 
пренебрегайте разговорами - очень полез- 
ная вещь, между прочим. Так вот, от Анки 
узнаем, что во-первых, свою одежду она так 
просто не отдаст, во-вторых, в баню пойдет 
лишь в случае полного очищения парилки 
от засевших там анархистов. Отсюда и про- 
грамма-минимум - выманить «моющихся 
паразитов» любым способом. Для пополне- 
ния чемоданных запасов из дома Анки за- 
бираем меха, лежащие возле печки, и зап- 
части, разбросанные на столе. 

Следующим объектом посещения станет 
магазин. Напротив виден сарай, где заперта 
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корова Кузьмича, которую так любит Анка. 
Поговорив с алкашом у двери сарая, входим 
в магазин. В результате непростых перего- 
воров с продавщицей получаем «Капитал», 
семена и узнаем, что горячительные напит- 
ки отпускаются только по предъявлению 
талона от Фурманова. Рядом с магазином 
(чуть правее) находим грядку и, не отклады- 
вая на потом, сажаем добытые семена в бла- 
годатную почву. 

Теперь можно и культурный уровень по- 
высить. Отправляемся в клуб. Зайдя внутрь. 
Петька и Василий Иванович Чапаев (далее 
ВИЧ) надолго застревают на лекции, но вот. 
наконец. Петька получает возможность по- 
говорить с солдатами, сидящими справа. 
Необходимо ввязаться в игру под названи- 
ем «Русская рулетка», а получив револьвер, 
выстрелить в лампочку под потолком. Вот и 
долгожданная свобода. 

Снова выбираем карту и по ней доби- 
раемся на пасеку. Разговорившись со сло- 
воохотливым Кузьмичом, получаем цен- 
ную информацию о пользе пчелиных уку- 
сов и о возможности бартера (пчелы — на 
махорку). 

С помощью карты отправляемся в лес. Тут 
на перекрестке Петька и ВИЧ встречают 
юного ленинца Павлика Морозова. Он объ- 
ясняет комдиву, что сильно нуждается в ба- 
ночке спрайта (вероятно, чтобы не дать себе 
засохнуть). Петька обещает помочь. 

Если теперь пойти по дороге влево, можно 
попасть на болото, где не может избавиться 
от назойливой вороны жадный матрос. А 
вредную птицу даже запах висящих над ко- 
стром носков не пугает. Тогда из чемодана 
достаем меха и надуваем матрасик. Резуль- 
тат превосходит все мыслимые ожидания: 
получаем надувную подружку (выглядит как 
из дорогого секс-шопа) и ставим ее иод бе- 
резку. Ворона клюет чучело, и ее тут же уно- 



игротека 



сит за горизонт, а Петька получает возмож- 
ность собрать на грядке зеленый табак. 

Вспомнив о том, что имидж - ничто, а 
жажда — все, с помощью карты пробираем- 
ся к дому Фурманова. Здесь поднимаем ва- 
лявшийся топорик. Петька крутит ворот у 
колодца, а ВИЧ берет ведро. Топориком об- 
рубаем веревку, чтобы ведерко прикарма- 
нить (наверняка пригодится). Теперь мож- 
но и в дом. В светлице поговорим с хозяи- 

| ном. Петька отрывает от плаката талон, а в 

ё углу хватает весла. 

| Далее отправляемся в магазин. У продав- 
I шицы меняем талон на баночку спрайта. 
4 Теперь идем к Павлику Морозову. Проводим 
а бартерную сделку и в результате получаем 
банку со спиртом. Радостный пионер уби- 
рается восвояси, а мы пытаемся его догнать. 
Узкая тропинка ведет все дальше в лес. По 
пути необходимо срубить прутик на одино- 
ком пеньке, а затем пройти дальше на луг. 

Прогоняем влюбленных, чьи ноги торчат 
из стога, ударяя прутиком по их пяткам, а 
потом подбираем сено. Свернув вправо, 
выходим к пустому колодцу и старой печке. 




Посылаем Чапаева за штуковиной из печки 
и добавляем ее к своим запасам. 

Следуем на пасеку. Перед разговором с 
Кузьмичом необходимо выполнить следую- 
щие действия: в чемодане соединяем инст- 
рукцию с запчастями, а сухой табак с полу- 
ченной мясорубкой. Теперь имеем чудесную 
махорку, которой и угощаем Кузьмича. Од- 
нако насчет пчел старик остается непрекло- 
нен. Приходится отдать и банку спирта. Ал- 
коголь валит с ног пасечника. Петька, про- 
верив его карманы, добывает записку с 
шифром. Применив ее к «Капиталу», вы 
сможете извлечь из книги прелестный 
шприц, а втянув в него пчел из дальнего 
улья, получаем мощное оружие для борьбы 
с анархистами. 

Дальше придется порыться в мусоре. От- 
прашіяемся на свалку. Пока все, что там ле- 
жит, недоступно. Любопытства ради Петь- 
ка и ВИЧ углубляются дальше в лес и наты- 
каются на трансформаторную будку. 
Болтается оборванный провод. Василий 
Иванович берется за него, а Петька вклю- 
чает рубильник. На свалке что-то шарахну- 
ло — пойдем посмотреть. 

Из всего хлама интерес вызывают сейф и 
патрон, лежащий на рельсах. Применяем 
бумажку с шифром из чемодана для откры- 



тия сейфа (здесь опять не обойтись без по- 
мощи ВИЧ) и забираем ключ. А чтобы до- 
стать патрон, придется вспомнить физику. 
Используя подручный материал (кукушку и 
подкову), мастерим электромагнит и присо- 
единяем его к висящим проводам. И снова 
Чапаеву придется стать «проводником». За- 
мыкаем цепь у трансформатора и забираем 
патрон. 

По карте находим сарай Кузьмича и идем 
туда. Ключом из сейфа открываем замок. 
Достаем заранее припасенное сено и кор- 
мим тощую корову. Животное толстеет на 
глазах, теперь можно и молочка попить. 
Подоим корову, но это по силам только та- 
кому герою, как Чапаев. Скотина не выно- 
сит «ласкового» обращения комдива и по- 
мирает. Шкуру забираем в чемодан. Очень 
уместно было бы вспомнить о семенах, ког- 
да-то посаженных в грядку. Идем туда и по- 
ливаем проросшую пальму молоком. 

После таких праведных трудов можно и в 
баньке попариться. Чтобы туда попасть, 
надо выгнать анархистов, применив наше 
секретное оружие (шприц с пчелами). По- 
мещение свободно, однако успевает остыть. 
Открываем печку, топором рубим весла, а 
полученные в результате дрова закладыва- 
ем в топку. ВИЧ поможет добыть огонь. Все 
готово. Пора звать Анку (ведь обещала же). 

Однако коварная женщина продолжает 
ставить условия. Чтобы их выполнить, Петь- 
ке даже придется обмануть своего команди- 
ра. Отсылаем ВИЧ проверить, выключен ли 
газ. Все получилось удачно. Анкина одежда 
уже в чемодане. 

Для маскарада почти все припасено. Вот 
только урйжай не забыть бы собрать - Петь- 
кина пальма вымахала высоченной, кокосы 
1 рукой не достать. Применим пистолет: за- 
ряжаем оружие, прицеливаемся, стреляем, 
попадаем, кладем урожай в чемодан. 

Направляемся к мосту. Здесь под указате- 
лем какой-то доброжелатель оставил банку с 
краской. Ее цвет очень подходит к имеюще- 
муся парику. Быстро перекрашиваем волосы 
и идем переодеваться в куст. Результат мас- 
карада просто потрясающий. Вдоволь нахо- 
хотавшись, смелее отправляйте героев на вра- 
жескую сторону. Их ждут великие дела. 

ЧАСТЬ 2. В БОЙ ИДУТ ОДНИ ДЕВУШКИ 

Утомленные переходом через линию 
фронта, Петька и Чапаев предстают перед 




нами на живописнейших задворках мас- 
сажного салона «Три персика». Дверей ни- 
где не видно, да и конспирацию надо со- 
блюдать, поэтому в салон попадем по во- 
досточной трубе. 

Разбив дорогую сантехнику, испортив 
свой внешний вид, Петька не утратил, од- 
нако, сноровки. Он с ходу находит дырку в 
стене (удобное место для наблюдения), а за 
стеной — Анку. Не успевает Чапаев насла- 
диться пикантным видом соседнего номера, 
а Петька уже стучится в дверь боевой подру- 
ги, отношения выяснять. 

Поговорив с Анкой, Чапаев поручает ей 
| узнать судьбу похищенного Красного знаме- 
ни. Не тратя на сборы много времени. Анка 
приступает к делу. Выходим в коридор и сво- 
рачиваем налево. В женском туалете осмат- 
риваем разіром, учиненный Петькой, и под- 
бираем стиральный порошок. Возвращаем- 
ся обратно в комнату. Оказывается, что в 
спешке Анка забыла про косметичку, а без 
нее женщине не обойтись. 

Дальше осмотрим весь коридор налево от 
Анкиной комнаты. Доступ есть только в 
фотолабораторию. Смело входим и подби- 
раем все, что здесь можно найти, — маску, 
парик, бескозырку и цилиндр. Теперь мож- 
но и в большой зал. Прямо у входа отбираем 
весло у гипсовой статуи. На диванчике сле- 
ва сидит фотограф. С ним поговорить лю- 
бой девушке приятно. В разговоре необхо- 
димо подкинуть идею съемок на фоне, на- 
пример, надувного беіемотика. Как вам 
такая мысль? 

Проі уливаясь по залу, поговорим с Мадам 
и стащим перо у нее со стола. Переговорим 
с Мадлен и барменом Марио. Узнав, что у 
последнего есть брат-близнец, спешим с 
ним познакомиться. Выходим через арку в 




центре зала, спускаемся вниз и дальше на- 
лево - в ресторан. 

Пообщавшись с Марио, получаем дроти- 
ки для игры вдартс. С ярко-зеленого какту- 
саснимаем треуголку и сомбреро (здесь при- 
годится весло). Рядом за столиком сладко 
спит капитан Расторгуефф, а значит, без 

I скандала можно взять сахарку на черный 
день. А в углу, где сидит батюшка, открутим 
вентиль от бочкового крана. 

Уже направляясь к выходу, Анка замечает 
поручика Качковского. Слово за слово, и 
оказываемся с ним в одной комнате. А по- 

I ручик-то — мазохист. Пусть побудет связан- 
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ным. Воспользуемся аптечкой, чтобы взять 
снотворное и пластырь. А обшарив одежду 
Качковского, обзаводимся чеком. Приме- 
нив перо, получаем прекрасный заполнен- 
ный чек. 

Наличные деньги еще никому не мешали, 
поэтому можно завернуть в банк (с помо- 
щью карты, разумеется). В операционном 
зале, вспомнив всякие жульнические штуч- 
ки, бросаем сахар в банковский аппарат. 
Только после этого попытаемся предъявить 
клерку чек из чемодана. Распознать фаль- 
шивку не удается, и Анка получаст круглень- 
кую сумму. 

Из банка выходим к фонтану. Видим, как 
в воду падает одна из голов скульптурной 
композиции. Теперь идем кутить: поднима- 
емся в бар борделя и просим фирменный 
коктейль. В полученный стакан подмеши- 
ваем снотворное. Этой гремучей смесью уго- 
щаем Мадлен. Устранив таким образом со- 
перницу, «стучим» на нее хозяйке. Мадам 
разрешает Анкс извиниться перед генера- 
лом. Идем в «люкс». Там поджидает неуда- 
ча: важный клиент ушел. Проявив немного 




настойчивости, Анка получит ключи от под- 
вала. Отправляемся искать генерала там. 

Снова приходится идеи на первый этаж к 
двери под лестницей. Ключи идеально под- 
ходят к замку, но внутри сидит строгий сто- 
рож Вон Дуй и не даст пройти. Попытаемся 
еще раз и в результате получим от китайца 
квитанцию. Поспешим на почту, а затем в 
таком же темпе обратно. Только вот незада- 
ча. Посылка оказывается пустой, а китаец 
грозится убить Анку. Пойдем на хитрость: 
насыпаем вбандерольстиральный порошок 
и выдаем его за героин. Вон Дуй устранен. 
Проходим мимо него в опиумонарий. Там 
находим генерала под кайфом и заговари- 
ваем ему зубы, чтобы выведать все про зна- 
мя и секретный штаб. Но генерала на мяки- 
не не проведешь, поэтому несолоно хлебав- 
ши возвращаемся обратно наверх. 

Первым делом проверим «люкс». Номер 
опустел, а в ванне расположился огромных 
размеров бегемот. Проколем резиновое чу- 
довище дротиками, а чтобы достать его, 
нужно включить воду. Приспосабливаем 
вентиль к крану и открываем его. Бегемо- 
тика забираем и идем в зал. 

Вспомнив об обещанных съемках, отдаем 
бегемота фотографу. Но тот отказывается. 
Тогда заклеиваем зверюшку пластырем и 



надуваем ее. Теперь фотографу не отвертеть- 
ся. Он разрешает подождать его в своей ла- 
боратории. Со стола прихватим вспышку и 
идем творить фотошедевры. 

Для съемок идеально подходит Чапаев. 
Соединяем вспышку с камерой и в резуль- 
тате получаем фотографию императорской 
персоны. Вновь спрятав Петьку и ВИЧ в 
своей комнате, Анка предлагает Чапаеву 
сменить имидж. По душе комдиву пришлась 
только треуголка. А его знаменитую папаху 
мы прихватим с собой. 
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С важным доказательством в кармане 
идем к генералу. Он не сможет устоять пе- 
ред царским портретом и выложит всю се- 
кретную информацию. Анкс приходится 
спешить, чтобы доложить обстановку ко- 
мандиру. Чапаев решает отходить, но ору- 
жия-то нет. 

Отправляемся в оружейный магазин, а там 
остались только выставочные образцы. Про- 
давец предлагает сачок китайского произ- 
водства. Соглашаемся. Рядом с магазином 
сидит хиппи. Под большим секретом он рас- 
сказывает, что у него имеется пулемет, но 
отдаст он его лишь в обмен на голову Чапа- 
ева. И здесь без ловкости рук не обойтись. 
Новеньким сачком вылавливаем из фонта- 
на гипсовую голову. Достаем из косметички 
набор для макияжа, раскрашиваем голову, 
цепляем на нее маску и нахлобучиваем па- 
паху - почти вылитый Чапай получился. 

Отдаем ценную голову хиппи и забира- 
ем пулемет. Теперь комдив вооружен и по- 
прежнему опасен. Вместе с Петькой выхо- 
дим из города. Анка остается прикрывать 
отход. 
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ное горлышко. Дальше дорога приводит нас | 
к сарайчику. Осматриваемся. Внутри нико- 4 
го нет, только барахло всякое валяется. Под- ш 



бираем штопор и ведро. А тут и случай при- 
менить все это подвернулся, ведь штопором 
сподручно вытащить пробку из бочки, что- 
бы набрать в ведро керосина. В общем, го- 
рючее есть. Выходим из сарая и направля- 
емся к стоящему недалеко самолету. Огля- 
дев его на предмет пригодности, Петька 
находит бензобак. Отвернув крышку, при- 
спосабливаем бутылочное горлышко для за- 
правки топлива и наливаем керосин. 

Теперь вперед на свою сторону. Самолет 
взлетел, но случилась жуткая катастрофа. К 
счастью, герои уцелели. Полюбовавшись 
закатом, сворачиваем по дороге вправо. Тут, 
на железнодорожной станции, не видно 
никого и ничего, разве что мешок с саха- 
ром кто-то бросил. Прихватим его и возвра- 
щаемся обратно. Дорога уводит Петьку и 
ВИЧ мимо церкви, через рельсы, к боль- 
шому полю. 

Обследуя окрестности, натыкаемся на 
подземный переход, где медитирует криш- 
наит. С ним надо познакомиться, погово- 
рить. Ведь у кришнаита имеется отличное 
весло. Просто так отдать его он не хочет, а 
поменяться согласен. Четки ему, видите ли, 
подавай. Тогда, шутки ради, Петька просит 
Чапая вытащить шатающийся кирпич — ну 
не возвращаться же с пустыми руками. 

Идем в церковь. Там в одной стенке заме- 
чаем отверстие, по форме напоминающее 
кирпич. Заделываем дырку, а в результате 
получаем подобие кнопки. Удержаться, что- 
бы не нажать, невозможно! Где-то на клад- 
бище открывается дверь. Идем туда, а там - 



ЧАСТЬ 3. ЭХ, 
ПОЛЕТЕЛИ, ИЛИ 
ФОРСИРОВАНИЕ 
УРАЛА 

Оказавшись на пус- 
тыре, Петька и ВИЧ 
почувствовали необ- 
ходимость рассла- 
биться. А настоящего 
бойца ничто так не ус- 
покаивает, как пальба 
из пулемета. Значит, 
расстреливаем стоя- 
щие на камне бутыл- 
ки. В качестве приза 
прихватим бутылоч- 




подземелье, темнота. Все равно надо спус- 
каться. За дверью находим попа, чья участь 
способна растрогать кого угодно. Пытаемся 
освободить его, но вытащить удается толь- 
ко меч. Возвращаемся снова в церковь. А 
пентаграмму на полу мы как-то сразу и не 
заметили. Петька узрел небольшую дыру в 
напольном рисунке, и не успел Чапаев воз- 
разить, как его младший товарищ уже вотк- 
нул в нее меч. Последовавшие за этим гро- 
хот и неземное сияние способны были не 
только вселить ужас, но и мертвых из моги- 
лы поднять. 

Выбежав из церкви, поднимаем меч, а на 
кладбище прихватим четки. Теперь есть чем 
меняться с кришнаитом. С добытым веслом 
выходим на дорогу и, повернув налево, на- 
правляемся к реке. О, чудо! Там лодка на 
волнах качается, хоть и загружена доверху 
мешками. Бросаем туда же и свой. А когда 
лодочка всплывет, разрубим веревку, доста- 
нем весла и поплывем домой. 

ЧАСТЬ 4. ВСІ НА БОРЬБУ 
С ПРИШЕЛЬЦАМИ! 

Лодка причаливает у домика на берегу. 
Петька и ВИЧ заглядывают в окно. Инте- 
ресно, что там? А в доме происходит секрет- 
ное совещание зеленого существа с самим 
Фурмановым. Ба, да ведь это же пришель- 
цы! Заметив слежку, инопланетяне испаря- 
ются. Заходим в дом. Чудный камин работы 
неизвестного мастера очень напоминает 
«однорукого бандита». Вот только ручки не 
видать. Попробуем Чапаевым передвинуть 
лампу. Теперь можно и сыірать. 

В камине обнаруживается проход. Так вот 
куда удрали пришельцы! Скорее за ними. 
А ход привел Петьку и ВИЧ в дом Фурма- 
нова. Погнавшись за мелькнувшим в двер- 
ном проеме хозяином, оказываемся у пус- 
того колодца. Спускаемся и попадаем в 
подземелье. 




Выхода на поверхность нет, поэтому дви- 
гаемся вперед по туннелю. Он выводит нас 
на самое речное дно, где притаился косми- 
ческий корабль пришельцев. Остается толь- 
ко зайти. Почти сразу же закрывается дверь, 
и корабль стартует на базу. 

На базе ликующая толпа пришельцев 
встречает своих посланцев. Петька и ВИЧ 
остаются одни. Заходим в кабину управле- 
ния: справа у дисплея приветливо мигают 
светящиеся кнопки — можно и понажимать. 



Откуда-то сверху спускается молоток-топо- 
рик. Забираем его и в поисках выхода раз- 
биваем им стекло, слева от двери. Появля- 
ется аварийный трап, которым нужно вос- 
пользоваться. После поездки на подъемнике 
идем направо, а затем — в верхнее помеще- 
ние. Попадаем в природоведческий музей. 
Среди всех экспонатов самый знакомый — 
в банке в дальнем углу. Это же голова Фур- 
манова! Так значит, пришельцами руководит 
переодетый мутант. Прихватим голову с со- 
бой и — на выход. 

Где-то совсем рядом звучит приятная му- 
зыка. Идем на звук и попадаем в бар. Пона- 
блюдаем за слепым существом, которое под- 
бирает с пола пустую бутылку и ставит ее на 
предмет, напоминающий унитаз. Погово- 
рим со здешним барменом. Узнаем, что лже- 
унитаз — это аппарат, обменивающий три 
пустые бутылки на полную. Болтаем с бар- 
меном до тех пор, пока он не уйдет. Теперь 
спокойно берем тряпку и пульт дистанци- 
онного управления прямо со стойки бара. 
Тут же попробуем переключить каналы в ме- 
стном телеприемнике. Посмотреть «спор- 
тивную» передачу прилетает даже инопла- 
нетный глаз-наблюдатель. Стукнем по нему 
топориком и заберем с собой. Осмотрев это 
устройство детально, достанем из него ба- 
, тарейку. 




Выходим из бара и, пройдя по кругу через 
энергетические поля, останавливаемся у 
входа в лабораторию. Здесь кипит работа, а 
на столике можно найти зелененькую про- 
бирку. Но тут Петьку и ВИЧ захватывают в 
плен пришельцы. Оба героя оказываются 
крепко связанными в командирской рубке, 
и пытать их собирается главный злодей - 
лже-Фурманов. Он хвастается, что исполь- 
зует похищенное красное знамя в качестве 
носового платка. Слушать такое просто не- 
возможно. «Отпусти нас немедленно!» — 
кричит Чапай, но лже-Фурманов не унима- 
ется. Тогда, изловчившись, передаем про- 
бирку Чапаеву. Он выпивает ее, и в нем про- 
сыпается неимоверная сила. Тепсрьуже свя- 
зан самозванец, но продолжает грозить на 
сей раз вселенской катастрофой. Чтобы по- 
мешать осуществлению планов злодея, 
Петька нажимает на одну из красных кно- 
пок. И вот уже лже-Фурманов вылетает в 
открытый космос, оставив после себя плас- 
тиковую карточку. Воспользуемся ею, что- 
бы подняться на подъемнике. 



Попытаемся снова попасть в лаборато- 
рию. Там никого нет, и можно спокойно 
похозяйничать. В центре находится ска- 
нер. Если потянуть за рычаг, то рядом с 
ним появится подставка. На нее как раз 
помещается банка с головой Фурманова. 
Наконец-то можно с ним поговорить. Из 
рассказа узнаем историю появления ино- 
планетных существ. Кроме того, Фурма- 
нов предлагает план спасения. Надо им 
воспользоваться. 

Выходим из лаборатории, прихватив пу- 
стую бутылку на ванне, и направляемся к 
подъемнику, который приводится в дейст- 
вие пластиковой карточкой. Чудо-лифт 




доставляет нас в комнату с машиной вре- 
мени. Там сидит техник, у которого и про- 
консультируемся. Для прохождения техо- 
смотра предоставим батарейку и тряпку из 
чемодана. 

Нужно выйти и снова зайти в помещение. 
В комнате уже отдыхает программист. Он 
отказывается разговаривать, мол, в горле 
пересохло. Приходится помочь. Поднима- 
ем с пола еше одну пустую бутылку, бро- 
шенную техником, и направляемся в бар 
сдавать тару. 

В баре пустые бутылки ставим по одной в 
приемный автомат и получаем взамен буты- 
лочку «ПспСи++». Теперь надо доставить 
живительную влагу программисту. Он будет 
признателен и согласится помочь, хотя и 
прикрикнуть придется. Петька и ВИЧ назы- 
вают пароль «Назад, в будущее», но этого 
мало. Программист требует точную дату и 
место. Но их-то Фурманов и не назвал. Воз- 
вращаемся назад, в лабораторию. Фурманов 
называет дату — I октября 1917 года, и мес- 
то - деревня Гадюкино. Кроме того, объяс- 
няет, что необходимо сделать, чтобы предот- 
вратить гибель Вселенной. 

Возвращаемся к машине времени, назы- 
ваем программисту координаты простран- 
ства и времени. Программист настраивает 
технику, и вот Петька и ВИЧ оказываются 
в прошлом, на станции Гадюкино. Необхо- 
димо поменять вывески на вагонах со сна- 
рядами. 

Все, теперь «Аврора» выстрелит холостым, 
снаряд не разбудит пришельцев, катастро- 
фы не произойдет. Петька и Василий Ива- 
нович решают остаться в прошлом. Теперь 
можно прослушать финальную песню. ■ 



служба РІ 



За истекшие три месяца «Служба 
Р1> получила около полусогни 
писем. Некоторые вопросы в них 
оказались настолько интересны- 
ми и серьезными, что заслужива- 
ют ответов в виде отделы іых ста- 
тей, которые запланированы к 
публикации в следующих номе- 
рах журнала. Не забывайте также, 
ч то по адресу азк<& Не. кіеѵ. на мы 
ждем не только ваших вопросов. 
Здесь вы можете поделиться и 
собственным опытом в решении 
разнообразных проблем, возни- 
кающих при работе с ПК 



I Когда я добавляю на панели 
М5 Оттісе кнопку для запуска 
нужной мне программы, в экранной 
подсказке для этой кнопки выво- 
дится имя пускового файла про- 
граммы. Как задать другое, более 
понятное название для кнопки? 
Василий Петров, г. Алушта 

При добавлении кнопки программы на 
панель МісгояоА ОГПсе с помощью коман- 
ды Добавить система автоматически задает 
в качестве ее названия имя пускового фай- 
ла приложения (например, дЬ\ѵ.схс для 
ОиіскВоокх). Средствами настройки панели 
ОГПсе изменить это имя нельзя. Чтобы обой- 
ти ограничение, создайте на рабочем столе 
ярлык для желаемой программы и назови- 
те его по своему усмотрению. Затем щелк- 
ните правой кнопкой мыши на панели М5 
ОГПсе. Если в контекстном меню установ- 
лен флажок Автоматически убирать с жра- 
на, сбросьте его. После этого перетащите 
только что созданный ярлык программы на 
панель ОГПсе. На панели появится кнопка с 
соответствующей пиктограммой. Если за- 
держать на ней указатель мыши, то в жел- 
том окошке экранной подсказки появится 

Чтобы 
создать на 
панели 
ОІІІсе 
кнопку с 
произволь- 
ным 
именем, 
восполь- 
зуйтесь 
ярлыком 
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то имя, которое вы дали ярлыку на рабочем 
столе. Сам же ярлык после завершения опе- 
рации можно удалить. 

Для проверки щелкните правой кнопкой 
мыши на панели ОГПсе и выберите в контек- 
стном меню пункт Настройка. В открывшем- 
ся диалоговом окне перейдите на вкладку 
Кнопки. Здесь можно увидеть пиктограмму 
созданной вами кнопки и се название (см. 
рисунок). ■ 
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2 Существуют ли программы, с помощью которых можно сохранять в 
файл или распечатывать картинки из игр? Если да, то расскажите, 
пожалуйста, об этих программах подробнее. 

Александр Ромашко, Киевская обл., пп Глеваха 

Многим игрокам хочется похвастаться перед друзьями «моментальными снимками» эк- 
рана, сделанными в самые интересные моменты игры. Для этого разработчики некоторых 
игр очень часто встраивают в свои продукты специальные подпрограммы для захвата кад- 
ров. Однако многие популярные «игрушки» лишены подобных средств. Чтобы «сфотогра- 
фировать» их экран, зачастую приходится идти на «хитрости». 

Простейшим способом захвата кадров из иіры является встроенная команда ѴѴіпгіото, поз- 
воляющая копировать содержимое экрана в системный буфер. Чтобы воспользоваться ею, за- 
пустите графический редактор (например, Раіпі), а затем игру. В нужный момент нажмите 
клавишу Ргім Бсгееп, затем с помошью комби- 
нации <АІІ+ ТаЬ> перейдите в графический ре- 
дактор и выполните команду Вставить (Райе). 
Полученную таким образом картинку можно 
сохранить в любом желаемом формате. 

Однако вышеописанный прием применим 
только к играм, не использующим собственные 
встроенные цветовые палитры и работающим 
не через интерфейсы ОігестЗО, ОрепОЕ или 
Сіісіс. Даже такие известные и почти профес- 
сиональные инструменты, как Согеі Саршгс. 
здесь не помогут. 

Примером универсальной программы, поз- 
воляющей снимать копии игровых экранов, утилита Нурег5пар-0Х позволяет снимать копии 
является Нурсг5пар-ОХ. С ее помощью мож- экрана даже из Ифі работающих через ОігесЩ 
но захватывать весь экран, активное окно или ОрепСІ. или СІійе 
произвольную область картинки и сохранять 

изображения в нескольких популярных форматах, например ВМР. СІР или .ІРЕО. Если 
же включить в этой программе опцию ЕпаЫе йігес/Х Саріиге. то она сможет работать со 
всеми вышеперечисленными интерфейсами трехмерной графики и любыми цветовыми 
палитрами. Сохраненные таким образом картинки из игр можно обрабатывать любыми 
графическими редакторами и, естественно, распечатывать. 

Программа Нурег5пар-ОХ - условно-бесплатная. Поэтому в незарегистрированной вер- 
сии на всех картинках в углу ставится метка с названием продукта («Бпаррео 1 ѵѵіііі 
НурегЗпар»), что несколько портит их внешний вид. Для устранения этого недостатка про- 
грамму следует зарегистрировать на узле разработчиков пПр://\ѵ\ѵ\ѵ.пурегіопіс5.сот. Стои- 
мость одной лицензии составляет $25. ■ 



3 Мне приходится периодически вставлять в тексты ѴѴогсІ несколько 
разных пиктограмм небольшого размера. Как сделать это быстрее, 
не обращаясь каждый раз к графическому редактору? 

Роман Борковский, г. Ивано-Франковск 

Многократную вставку небольших элементов графики в текст ѴѴога 1 можно автоматизи- 
ровать. Для этого достаточно вставить г рафи- 
ческий объект в документ вручную только 
один раз. После этого выделите этот объект и 
выберите из меню Сервис пункт Автозамена. 
Откроется диалоговое окно Автозамена, в ко- 
тором будет видна часть вашей пиктограммы 
(см. рисунок). Затем в поле ввода Заменить 
наберите условное обозначение графическо- 
го объекта - сокращенное название, номер, 
код и т. д. Не используйте для этого слова, ко- 
торые будут встречаться в тексте в их обыч- 
ном виде. Набрав обозначение, нажмите 
кнопку ОК. Если теперь напечатать эту после- 
довательность символов в тексте, ѴѴогсі авто- 
матически заменит ее на соответствующий 
графический объект. ■ 
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Функция автозамены позволит автоматизировать 
процесс вставки пиктограмм в Ѵі/огсі 



4 Я создаю документ в МЗѴѴогсІ 97, 
вставляю в него таблицу, 
заношу в нее данные и отправляю 
на печать. Принтер у меня матрич- 
ный, марки Ервоп 1.Х-1050+. Дан- 
ные при распечатке смещаются 
относительно сетки таблицы и 
располагаются не в тех ячейках, где 
им положено быть. Такие же про- 
блемы и на других матричных 
принтерах, а вот на струйных все 
работает безупречно. В чем дело? 
Иван Сидоров, г. Гайсин 

Работа матричных принтеров в среде ѴѴіп- 
сіо\ѵ5 95/98 очень часто сопряжена с множест- 
вом проблем, причина которых кроется втом, 
что драйверы этих устройств в большинстве 
случаев были написаны до распространения 
\ѴіпсІо\ѵ.ч 95 и работают в этой среде не всегда 
корректно. Поэтому установить более новый 
драйвер (особенно, если еегь возможность за- 
грузить его из Іп1сгпеі)будст не лишним. Про- 
верьте также, соответствует л и установленный 
в вашей системе драйвер тому типу принтера, 
который у вас имеется. Очень часто ѴѴіпсІохѵя 
ошибается при автоматическом определении 
типа матричного принтера. 

Но если трудностей с печатью документов из 
друпіх программ у вас нет, то причиной непо- 
ладок, по всей вероятности, является непра- 
вильная настройка \Ѵогс! 97. При распечатке из 
этого приложения с установками по умолча- 
нию программа не совсем корректно передает 
данные на принтер. Чтобы исправить положе- 
ние, раскройте меню Сервис и выберите из него 
пункт Параметры. В открывшемся диалоговом 
окне перейдите на вкладку Совместимость (см. 
рисунок) и наіідстс в выпадающем меню Реко- 
мендуемые параметры для: пункт Міспщ[і \ѴоЫ 
97, а затем в расположенном ниже списке ус- 
тановите флажок Использовать параметры 



Вид | Сйііив | Прага | Печать | Сохранение ] Правописание 
Истіраипвмия | Пшъэсмтапь Совместимость Расторжение 



Параметр* швмветимрстм для файла: ЕгЛвгЕхда-ОРК.Лх 
подстановка шрифтов. I 
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|Мсгою1 ѴѴсгО 97 
пагзлметрыі 

~ те-Е' го ии*** -л- в ЛайРегт?.:! •:, . дпа Л пЬэ»ь "*Л 

— Изменить межсимеопьньм интервал, используя целые эна«ен*я 
і Использовать границы как в топ] б.іКЧ 

~ Использовать -рѵпиье малье граѵо-ъ* бу«Вы как в МасѴЛгО 5 « 

Іі іімимстці і іиінДтал гідтшдаиииим- 1 

_ ГЛжятъ масш«* левые и греяые гр**чіы на нечеиъц стрэмчіая 

Г не еьслениыіь юм< в рщдвпе, >в4нощ»<:« иа том ке стралад 
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Поумрячамео... 



Чтобы заставить ѴѴоггі 97 правильно печатать на 
матричном принтере, измените настройку совместимосіи 
принтера при ражетке документа. Нажмите 
кнопку ОКя попробуйте распечагатьдокумент 
еше раз. Вероятнее всего, после выполнения 
вышеперечисленных действий проблема будет 
решена. ■ 



5 Пока винчестер и дисковод СО-РОМ были подключены к одному из 
двух разъемов ЮЕ, система не могла обнаружить привод компакт- 
дисков. Когда же мы установили отдельные шлейфы для обоих накопи- 
телей и подключили их к разным разъемам, все заработало. Не брако- 
ванная ли у нас материнская плата? 
Алина Есина, г. Львов 

Скорее всего, с материнской платой все в порядке. Дело в том, что при подключении 
двух ЮЕ-накопителей к одному каналу (на один шлейф) необходимо производить их пе- 
ренастройку — назначать гак называемые Макіег- и 51аѵе-устройства. Обычно это выпол- 
няется с помощью перемычек па каждом из устройств, и СО-КОМ будет корректно рабо- 
тать на одном канале с жестким диском, только если оба накопителя правильно сконфигу- 
рированы. Наиболее вероят но, что СО- КОМ просто не был установлен в режим 51аѵс, что 
не позволило материнской плате правильно его опознать. 

А общим правилом является установка СО-КОМ именно на отдельный шлейф (если есть 
такая возможность). Иначе не исключена ситуация, когда СО-КОМ, подключенный к од- 
ному шлейфу с жестким диском, будет существенно замедлять всю дисковую подсистему 
П К. Это может произойти в том случае, когда у вас жесткий диск одной из новых моделей, 
поддерживающих высокоскоростной режим прямого доступа к памяти ІЛігаОМА, а дис- 
ковод СО-КОМ. наоборот, старый. В этой ситуации ВІ08 ПК определит привод компакт- 
дисков как устройство, работающее в низкоскоростном режиме (РЮ I), и будет обмени- 
ваться данными с ним и находящимся на том же шлейфе винчестером значительно мед- 
леннее, чем это позволяет его интерфейс. ■ 



^ Можно ли установить на материнскую плату на базе чипсета МѴРЗ (с 
частотой системной шины 1 00 МНг) процессор АМО-К6-300. Говорят, 
что, если имеющиеся модули оперативной памяти работают на частоте 
системной шины 1 00 МНг, это значение можно выставлять в качестве 
рабочего даже для старых процессоров Кб. Скажите также, дает ли шина 
1 00 МНг существенный прирост в производительности компьютера? 
Алина Есина, г. Львов 

Как правило, выпуская новые продукты, производители обеспечивают их совместимость 
«сверху вниз». Применительно к материнским платам это означает, что, хотя модель и рас- 
считана на работу с процессорами АМО-К6-2. она в равной степени поддерживает и все 
предыдущие процессоры, совместимые с гнездом Боскет 7: Репііит/Рспііит ММХ, 
АМО-К6 и К5, Сугіх/ІВМ 6х86МХ и ЮТ \ѴіпСЫр Сб. В гаком случае все составные части 
материнской платы (в том числе и системная шина) должны работать в тех режимах, на 
которые рассчитан старый процессор. В чипсете МѴРЗ это возможно, а значит, процессор 
Кб на новой материнской плате работать будет. 

Рабочим значением частоты системной шины для процессоров Кб является 66 МНг, и под эту 
величину подобраны многие характеристики интегральных цепей ввода/выіюда информации, 
расположенных в чипе процессора. Если же поднять частоту, го режим, в котором работают эти 
узлы, изменится — в частности, повысится тепловыделение и увеличится вероятность сбоев. Од- 
нако электронные компоненты обладают некоторым «запасом прочности» и в большинстве слу- 
чаев способны работать с несколько большей наірузкой. чем заявлено в их технической доку- 
ментации. На этом положении базируется практика «разгона» компонентов ПК. 

Установка старых процессоров в шину 100 МН/. аналогична «разгону», только в этом 
случае изменяется тактовая частота не ядра процессора, а периферийных цепей. Результат 
также будет сходным с последствиями «разгона»: с увеличением частоты до некоторого 
значения будет наблюдаться рост производительности системы, а после его превышения 
работа станет нестабильной. 

Материнские платы с чипсетом МѴРЗ позволяют устанавливать частоту системной шины 
66, 75, 83 и 100 МНг. В первых трех случаях системы с процессором Кб и памятью типа РС-100 
(рассчитанные на работу с частотой 100 МНг) функционируют стабильно, хотя прирост про- 
изводительности при переходе к частотам 75 и 83 МНг практически незаметен. Задавать же 
частоту 100 МН/. для относительно «старых» процессоров Кб не рекомендуется, поскольку их 
«запас прочности» невелик и сильно зависит от конкретного образца. Даже если вам удастся 
запустить систему с АМО-К6-300 в режиме 100 х 3 (частота шины х множитель), то стабиль- 
ную ее работу гарантировать сложно, какими бы качественными ни были модули памяти. 

Что же касается производительности, то для систем 5оскеі 7/5ирег 7 увеличение частоты 
шины с 66 до 100 МНг дает весьма ощутимое приращение быстродействия - порядка 
10—15% в зависимости от используемых приложений. Эта разница заметна при замене 
АМО-К6 на К6-2 такой же тактовой частоты (например, 300 МНг). Отметим, что для сис- 
тем, ориентированных на архитектуру 51оі 1 (Репііит II, Сеіегоп), переход на частоту шины 
100 МНг дает значительно меньший прирост быстродействия — не более 5%. ■ 



служба Р1 



7 Можно ли при модернизации 
компьютера использовать 
имеющиеся модули оперативной 
памяти? 

Николай Пархоменко, г. Запорожье 

Возможность использования мри модер- 
низации памяти, оставшейся в наследство от 
старого ПК, определяется ее совместимос- 
тью с ноной материнской платой подиум ос- 
новным параметрам - конструкции модулей 
и типу оперативной памяти. 

Первое, что необходимо уяснить, — это кон- 
структивное исполнение модулей памяти и 
возможность их установки в разъемы на но- 
вой системной плате. Конструктивно модуль 
памяти представляет собой небольшую печат- 
ную плату с однорядным (51 ММ) или двух- 
рядным (ОІММ) расположением выводов. 
51 ММ существуют в двух вариантах исполне- 
ния - с 30 и 72 выводами. Старые 30-контакт- 
ные модули применяются почти исключи- 
тельно в компьютерах с процессорами 486, и 
в новые материнские платы их вставить нель- 
зя, разве что приобрести специальный пере- 
ходник. У нас найти такое устройство доволь- 
нотрудно, поэтому 30-контактныс 51 ММ при 
модернизации использовать вряд ли удастся. 
72-контактные же модули подходят для боль- 
шинства новых материнских плат, поскольку 
в разъемах, рассчитанных на применение 
01 ММ, как правило, можно установить и 
5ІММ. Что же касается модулей ОІММ, то 
они пока выполняются только в одном, стан- 
дартном конструктивном варианте. 

Далее следует определить тип имеющей- 
ся оперативной памяти и ее быстродействие. 
В модулях 51 ММ устанавливается либо па- 
мять типа Разі Раде со временем доступа 
70 не, либо более новая - типа ЕОО со вре- 
менем доступа 60 не. БІММ-модули обыч- 
но содержат память 50КАМ, время доступа 
которой составляет 10 не. Затем выясните, 
какие типы памяти поддерживает ВІ05 но- 
вой материнской платы. Имейте в виду, что 
большинство материнских плат для Репііиш. 
выпушенных в 1995-1997 гг., не поддержи- 
вают память типа 50КАМ, а старые платы 
для процессоров 486 и Репіішп - еще и ЕОО. 
Существуют материнские платы, где мож- 
но устанавливать несколько модулей памя- 
ти разного типа (например, 1 ОІММ с па- 
мятью 50КАМ и 2 5ІММ с памятью ЕОО), 
но большинство требуют установки только 
однотипной памяти. Все это можно узнать, 
изучив руководство к материнской плате. 

Если новая плата оборудована системной 
шиной с частотой 66 МН/, то на ней можно 
разместить память любого из имеющихся ти- 
пов. На материнских платах с частотой систем- 
ной шины 100 МНг использовать память со 
временем доступа более 10 не не рекомендует- 
ся. Есл и установить на такую материнскую пла- 
ту, например, память типа ЕОО. то возможны 
сбои в работе системы вследствие ошибок па- 
мяти. В результате модернизированная систе- 
ма будет работать нестабильно. ■ 



И Как вставить в текст документа ѴѴогсі символ, которого нет на 
клавиатуре, например знак торговой марки? Можно ли как-то 
автоматизировать этот процесс, если символ встречается в тексте 
довольно часто? 

Валентин Михайлов, Черкасская обл., г. Канев 

В документ Місгозоп ѴѴоги" можно вставить любой символ при условии, что он присутст- 
вует в каком-либо из шрифтов, установленных на компьютере. Для этого раскройте меню 
Вставка И выберите в нем пункт Символ. В открывшемся диалоговом окне увидите табли- 
цу всех букв и знаков, содержащихся в выбранном шрифте. Выделите нужный вам символ, 
щелкнув на его ячейке. Если искомого знака нет. попробуйте сменить шрифт, воспользо- 
вавшись для этого выпадающим меню в верхней части окна. Выбрав нужный символ, щелк- 
ните на кнопке Вставить. 

Вставка с помощью диалогового окна удобна только в том случае, когда символ встреча- 
ется в тексте всего один-два раза. Если же эту операцию 
придется проделывать регулярно, лучше назначить для 
нее комбинацию клавиш. Для наиболее употребительных 
символов соответствующие клавиатурные команды оп- 
ределены в \Ѵогс1 заранее. Например, чтобы вставить знак 
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клавиатурной 
команды для ввода 
специального 
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і. нажмите <СігІ+АІі+Т>. С помощью 
команды <СігІ+АИ+К> можно вста- 
вить символ зарегистрированной 
торговой марки (®), а <Сігі+Аіі+С> - 
знак охраны авторского права (©). 
Чтобы просмотреть список наибо- 
лее распространенных символов и 
соответствующих им клавиатур- 
ных команд, перейдите в окне 
Символ на вкладку Специальные 
символы. Однако пользователь мо- 
жет самостоятельно определить 
клавиатурные команды для любых нужных ему знаков. 

Для назначения управляющего сочетания клавиш для вставки произвольного сим- 
вола, отсутствующего на клавиатуре, снова раскройте меню Вставка и выберите из него 
пункт Символ. В открывшемся диалоговом окне задайте шрифт, содержащий желае- 
мый символ. Щелкните на его ячейке, а затем — на кнопке Клавиша. В открывающемся 
при этом диалоговом окне Настройка установите курсор в поле Новое сочетание кла- 
виш и нажмите выбранную комбинацию клавиш, а затем - последовательно кнопки 
Назначить и Закрыть. Теперь лля ввода символа в текст достаточно нажать выбранную 
комбинацию клавиш. ■ 



д Почему дисковод Сй-ПОМ считывает одни диски тихо, а при работе 
с другими шумит? Продавцы в компьютерной фирме говорят, что 
это не является признаком поломки накопителя, а зависит только от 
качестве дисков. Правы ли они? 

Алина Есина, т. Львов 

Да, продавцы были правы. Вообше-то, уровень шума, производимого устройствами 
разных моделей, существенно различается - одни работают тихо, а другие шумят доста- 
точно сильно. Однако, если с одним диском привод работал, как обычно, а после уста- 
новки другого начал издавать звуки, первым делом вставьте СО. с которым накопитель 
работал нормально. Если шум прекратится, значит, проблема, действительно, в некаче- 
ственном диске. 

Почему же при работе со второсортными (главным образом, пиратскими) дисками не- 
которые накопители издают громкие звуки? Для начала вспомним, что формат, в кото- 
ром данные хранятся на лазерном компакт-диске, предусматривает защиту информации 
от ошибок, для чего она кодируется специальным образом. После этого наряду с полез- 
ными данными на диск записываются и служебные. Если дисковод не может считать 
очередную порцию данных, например при повреждении поверхности диска, он обраща- 
ется к служебной информации и с ее помощью пытается восстановить потерянные бай- 
ты. Если это не даст результата, предпринимается новая попытка. Таким образом при 
чтении поврежденного или некачественного диска происходит многократное иерепози- 
ционированис считывающей головки СО-КОМ, сопровождающееся звуками, которые 
издаст сервопривод. Такой режим работы, в принципе, не грозит никакими опасными 
последствиями для дисковода, однако повышает вероятность появления ошибок при счи- 
тывании информации. ■ 




эпикак 




От редакции 

В силу сложившейся традиции мы 
продолжаем в этой рубрике публико- 
вать небольшие и, на наш взгляд, 
интересные рассказы, связанные с 
компьютерной тематикой, причем не 
только молодых талантливых отечест- 
венных писателей, но и всемирно 
92 ■ признанных мастеров этого жанра. На 
сей раз мы представляем рассказ из- 
вестного американского фантаста 
Курта Воннегута', 



Хватит. Пора наконец рассказать прав- 
ду о моем друге Эпикаке. Тем более что 
он обошелся налогоплательщикам в 
776434927 долларов 54 цента. Раз они вы- 
ложили такие денежки, то имеют полное 
право узнать чистую правду. Когда доктор 
Орманд фон Клейгштадт спроектировал 
Эпикак для нашего правительства, газеты 
раззвонили об этом по всему свету. А по- 
сле — как воды в рот набрали и ни гугу. 
Наши заправилы почему-то делают вид, 
что происшествие с Эпикаком — военная 
тайна. А на самом деле никакой тайны тут 
нет. Просто вышла неприятность. Такую 
уйму денег в него всадили, а работал он 
совсем не так, как было задумано. И еще 
вот что: я хочу оправдать Эпикака. Может 
быть, он чем и не угодил нашим заправи- 
лам, но все равно он был благородный, 
великодушный и гениальный. Да. это был 
великий ум. Лучшего друга у меня не было, 
упокой. Господи, его душу. 

Если хотите, можете называтьего маши- 
ной. С виду-то он был вылитая машина, да 
только с машиной у него было гораздо 
меньше сходства, чем у большинства на- 
ших с вами знакомых. Потому-то он и про- 
валил все планы нашего начальства. 

Эпикак занимал целый акр на четвертом 
этаже физического корпуса Вайандотт- 
колледжа. Если не говорить о его духовном 
облике, то он представлял собой семь тонн 
электронных блоков, проводов, переклю- 
чателей, размещенных в целом городе 
стальных шкафов, и питался он от обыч- 
ной сети переменного тока, точь-в-точь 
как холодильник или пылесос. 

По замыслу фон Клейгштадта и наших 
заправил эта электронно-вычислительная 
машина суперкласса должна была, если 
понадобится, проложить траекторию ра- 

' Текст печатается по книге «Ключи к декабрю», серия 
«Мир приключений-, Москва, издательство "Правда». 
1990 г. 



кеты с любой точки земной поверхности 
прямо н среднюю пуговицу на френче 
вражеского г енералиссимуса. А при другом 
задании он мог высчитать, какая амуниция 
и боеприпасы понадобятся при высадке 
дивизиона морской пехоты с точностью до 
последней сигареты и до последнего па- 
трона. С этим он как раз справлялся за- 
просто. 

Электронная техника попроще до сих 
пор верой и правдой служила правитель- 
ству, так что наши деятели, увидев черте- 
жи Эпикака, не могли дождаться, когда 
его смонтируют. Да и любой снабженец 
или лейтенантишка всегда готов вам объ- 
яснить, что слабому человеческому разу- 
му не по зубам математический аппарат 
современной войны. Чем сложнее воен- 
ные действия, тем сложнее должны быть 
электронно-вычислительные машины. 
Считается — по крайней мере у нас, — что 
Эпикак был крупнейшей вычислительной 
машиной в мире... Похоже, что он оказал- 
ся чересчур велик, потому что даже сам 
фон Клейгштадт не очень-то в нем раз- 
бирался. 

Не буду объяснять подробно, как рабо- 
тал, «мыслил» Эпикак. Просто скажу, что 
задачу записывали на бумаге, потом ста- 
вили разные диски и переключатели в по- 
ложение, предписанное для решения задач 
определенного типа, и вводили в него за- 
кодированную в цифрах программу с по- 
мощью клавиатуры, которая смахивала на 
пишущую машинку. Ответы Эпикак выда- 
вал на бумажной ленте - мы заранее заря- 
жали в нею целый большой ролик. За ка- 
кие-то доли секунды Эпикак расправлял- 
ся с задачами, над которыми пять десятков 
Эйнштейнов прокорпели бы всю жизнь. И 
он никогда не забывал ни одного бита вве- 
денной в него информации. Щедк-по- 
щелк. выползает очередной кусок бумаж- 
ной ленты - и полный порядок. 

У наших вояк накопилось столько спеш- 
ных и неотложных задач, что Эпикаку при- 
шлось вкалывать по шестнадцать часов в 
сутки с той самой минуты, как в него вста- 
вили последний блок. Операторы дежури- 
ли около него в две смены, по восемь ча- 
сов. Но тут оказалось, что он далеко не до- 
тягивает до намеченных спецификаций. 
Конечно, работа,! он быстрее и точнее лю- 
бой другой машины, но все же от машины 
такого высокого класса можно было ждать 
большего. Ленился он. что ли? Только от- 



веты он отщелкивал как-то чудно, неров- 
но, будто заикался. Мы сто раз чистили все 
контакты, проверяли-перепроверяли про- 
водку, заменили все блоки до единого - и 
хоть бы что. Фон Клейгштадт прямо на 
стену лез. 

Само собой, мы все равно продолжали 
на нем работать. Мыс женой — ее тогда 
звали Пэт Килгаллен - работали в ночную 
смену, с пяти вечера до двух часов ночи. 
Тогда-то она еще не была моей женой. 
Куда там!.. 

И все же именно с этого начался мой раз- 
говор с Эпикаком. Я любил Пэт Килгал- 
лен. Волосы у нее золотые, с рыжннкой. 
глаза карие, и вся она на вид такая мягкая 
и теплая - в чем я впоследствии и убедил- 
ся. В математике она была и осталась на- 
стоящим виртуозом, но со мной она под- 
держивала чисто деловые отношения. Я 
сам тоже математик, и Пэт считала, что 
именно по этой причине наш брак никог- 
да не будет счастливым. Застенчивостью я 
не страдаю, так что не в том загвоздка. Я 
прекрасно знал, что мне нужно, и не стес- 
нялся просить об этом, - и уже просил по 
нескольку раз в месяц. 

- Пэт. брось ломаться и выходи за меня 
замуж. 

Однажды вечером, когда я опять повто- 
рил эти слова, она даже не подняла глаз от 
работы. 

- Как романтично, как поэтично. - про- 
бормотала она. обращаясь не ко мне, а к 
своему пульту. — Ах, эти математики, они 
умеют бросить сердце к ногам, осыпать 
цветами... - Она щелкнула переключате- 
лем. — Да в мешке замороженного СО, и 
то больше тепла. 

- Слушай, ну как же мне еще говорить? 
— сказал я. Вообще-то я немного обидел- 
ся. Замороженный СО,, к вашему сведе- 
нию, —это сухой дел. По-моему, во мне ро- 
мантики не меньше, чем в ком другом. 
Бывает же так — в душе заливаешься соло- 
вьем, а вслух петуха пускаешь. Я как-то не 
нахожу нужных слов. 

- Попробуй скажи это нежно, ласково, 
чтобы у меня голова закружилась, — ска- 
зала она ехидно. — Ну-ка попробуй. 

- Дорогая, ангел мой, любимая, выходи 
за меня замуж, пожалуйста! — Опять не то, 
какой-то безнадежный идиотизм! — Черт 




побери. Пэт, да выходи ты за меня, пожа- 
луйста! 

Она как ни в чем не бывало крутила тум- 
блеры у себя на пульте. 

- Очень мило, но ничего не выйдет. 

В этот вечер Пэт ушла рано, оставив 
меня наедине с моими заботами и с Эпи- 
каком. Боюсь, что я не очень- то мною на- 
работал для нашего правительства. 

Мне было не по себе, и устал я от всего 
этого, так что я просто сидел и пытался вы- 
думать что-нибудь поэтическое. Но все, 
что мне приходило в голову, словно сошло 

ОБ АВТОРЕ 

Курт Воннегут-младший родился в Ин- 
дианаполисе (штат Индиана) 11 ноября 
1922 г. в семье архитектора. Он изучал хи- 
мию в Корнельском университете, слу- 
жил в пехоте во время Второй мировой 
войны, после окончания которой работал 
в Чикагском университете, где получил 
звание магистра антропологии. Затем 
стал репортером криминальной хроники 
в полиции Чикаго, позднее - РВ-менед- 
жером в компании "Дженерал Электрик». 
С 1 950 г. все свое время начал посвящать 
писательскому творчеству. 

Широкую популярность на Западе ему 
приносят романы, написанные в 50- 
60 гг.: «Механическое пианино», «Сире- 
ны Титана», «Колыбель для кошки». На 
территории бывшего Советского Союза 
книги Курта Воннегута начинают массо- 
во издаваться с начала 80-х. Особое при- 
знание среди наших читателей сниска- 
ли такие произведения, как «Завтрак для 
чемпиона», «Люди без тел», «Виток эво- 
люции», «Эйфью», «Эффект Барнхауза» 
и другие. Особенность стиля писателя - 




со страниц «Вестника Американского фи- 
зического общества». 

Я готовил Эпикак к решению очередной 
задачи, небрежно переключая тумблеры. Не 
до того мне было, и я успел сделать не боль- 
ше половины, а остальные переключатели 
оставались в прежнем положении, как для 
предыдущей задачи. Все контуры были со- 
единены как попало, на первый взгляд со- 
вершенно бессмысленно. И тут я из чисто- 
го хулиганства взял да и отстукал на клави- 
атуре вопрос, іашифрованный простым 
детским кодом «цифры вместо букв» А - I, 
Б — 2, и так далее, по всему алфавиту. 

Я отстукал: «24- 1 9- 15- 13-1 4-6-5-6- 
12—1 — 19—27» — «Что мне делать?». 

использование иронии, насмешек и чер- 
ного юмора. 

В одном из интервью в 1973 г. Воннегут 
сказал, что вполне солидарен со Стали- 
ным, Гитлером и Муссолини в том, что 
писатель должен служить обществу, и его 
задача - знакомить читателей с новыми 
идеями в легко запоминающейся и до- 
ступной форме. Со свойственной ему иро- 
нией он даже сравнил писателей с кана- 
рейками, которых в прежние времена бра- 
ли в шахты, так как они раньше людей 
чуяли рудничный газ. Писатели, равно как 
и все художники, играют в обществе роль, 
подобную такой канарейке, они обязаны 
обнажать «язвы» действительности и даже 
искать пути их исцеления. 

Сам Воннегут по убеждениям атеист. 
Человек, по мнению писателя, обращает- 
ся к религии тогда, кода он не в состоя- 
нии функционировать в привычном мире, 
когда нарушается стройный логический 
ход событий. 

В творчестве Воннегута постоянно при- 
сутствует тема одиночества, и он стре- 
мится найти различные способы избе- 
жать тихого умопомешательства своих 
персонажей, предлагая им возможность 
«приткнуться» хоть к кому-то. Сам Вонне- 
гут много пережил: война, лишения, до- 
водилось даже искать «спасения» в нар- 
котиках. Те чувства и эмоции, которые он 
испытывал, писатель переносит на сво- 
их героев, придавая им слегка ироничный 
и насмешливый оттенок. Он признает, что 
у современного цивилизованного чело- 
века существует неистребимая физиче- 
ская потребность существования в атмо- 
сфере любви и взаимопонимания. 



ассказ 



Щелк-пощелк, и наружу высунулось 
сантиметров пять бумажной ленты. Я 
скользнул взглядом по этому бессмыслен- 
ному ответу на бессмысленный вопрос. 
«24- 19- 15- 18-1 9- 1 7-32- 18-1 2- 1 5-18- 
27». По теории вероятности не было ПОЧ- 
ТИ никаких шансов на то, что этот случай- 
ный набор цифр имеет смысл, разве что 
случайно выскочит какое-нибудь словеч- 
ко из трех букв, и то вряд ли. Машинально 
я расшифровал текст. И тут я увидел соб- 
ственными глазами черным по белому: 
«Что стряслось?». Я громко расхохотался: 
надо же случиться такому невероятному 
совпадению! Потом я отстукал для смеха: 
«Моя девушка меня не любит». 

Щелк-пощслк. «Что такое девушка? Что 
такое любит?», - спросил Эпикак. 

Тут уж меня проняло. Я засек, в каком 
положении стоят его переключатели, а 
потом приволок к пульту полный словарь 
Вебстера. Мои обывательские определе- 
ния не годятся для такого точного инстру- 
мента, как Эпикак. Я ему все растолковал 
и про девушек, и про любовь, и про то, что 
ничего у меня с ними не получается, по- 
тому что нет во мне поэтичности. А раз 
речь у нас шла о поэзии, пришлось выдать 
ему точное определение. 

«А это поэзия?», - спросил он, да как 
пошел стрекотать, словно машинистка, 
накурившаяся гашиша. И следа не оста- 
лось от прежней неловкости и заикания. 
Эпикак обрел самого себя. Бумажная лен- 
та сматывалась с ролика как бешеная и 
петлями ложилась на пол. Я попробовал 
урезонить Эпикака, но — куда там! — он 
творил, и все тут. Пришлось, наконец, вы- 
рубить ток из сети, чтобы Эпикак не пе- 
регорел. 

Я провозился с расшифровкой до рас- 
света. Но когда солнце выглянуло из-за го- 
ризонта и увидело наш городок, я как раз 
закончил переписывать поэму из двухсот 
восьмидесяти строк и собственноручно 
под ней подписался. Поэма называлась «К 
Пэт». Я, конечно, в таких вещах не разби- 
раюсь, но, по-моему, получилось нечто 
сногсшибательное. Помнится, начиналась 
она так: 

Есть дол, где ива к ручью склонилась, 
благословляя; 

вслед за тобою Пойду туда я. Пчт, 
дорогая. 



Я сложил рукопись и сунул под бумаги 
на столике Пэт. Переключатели Эпикака 
я переставил для вычисления траекторий 
ракет и полетел домой, не чуя под собой 
ног, унося в сердце самую удивительную 
тайну. 

Когда я вечером пришел на работу, Пэт 
уже рыдала над поэмой. «Кака-а-а-я кра- 
сота». - вот и все, что ей удалось сказать. 
Всю смену она была такая тихая и робкая. 
Как раз около полуночи я поцеловал ее в 
первый раз в закуточке между блоками 
конденсаторов и магнитной памятью 
Эпикака. 



ассказ 



К концу смены я был на седьмом небе, и 
меня просто распирало желание рассказать 
кому-нибудь, как здорово все обернулось. 
Пэт решила пококетничать и сказала, что 
провожать ее не нужно. Тогда я снова поста- 
вил переключатели Эпикака в то же поло- 
жение, как прошлой ночью, дал ему опре- 
деление поцелуя, а потом попытался расска- 
зать, какой на вкус первый поцелуй. Он 
пришел в восторг и стал вытягивать из меня 
| все новые подробности. В эту ночь он на- 
ё писал «Поцелуй». На этот раз не поэму, а 
! простой, безукоризненный сонет: 
1 Любовь — орел, чьи когти как атлас, 
4 Любовь — гора, в которой бьется кровь, 
щ Любовь — пантеры шелковая пасть. 

Гроза в цветах и гроздьях - вот Любовь. 
Я опять подсунул стихи на столик Пэт. 
Эпикак был готов без конца болтать про 
любовь и прочее, но я-то окончательно 
выдохся. Я выключил его на полуслове. 

«Поцелуй» сделал свое дело. Пэт от него 
окончательно размякла. Дочитав сонет, 
она подняла глаза на меня, будто ожидая 
чего-то. Я откашлялся, но не сказад ни 
слова. Потом отвернулся и сделал вид, что 
ужасно занят. Не мог же я делать ей пред- 
ложение, не получив от Эпикака нужные 
слова, самые верные слова. 

Пришлось воспользоваться минутой, 
когда Пэт зачем-то вышла. Я лихорадоч- 
но переключил Эпикак на разговор. Но не 
успел я ткнуть пальцем в клавиатуру, а он 
уже шелкал как сумасшедший. «Какое на 
ней сегодня платье?», — вот что его инте- 
ресовало. «Расскажи мне точно, как она 
выглядит? Понравились ли ей мои сти- 
хи?». Последний вопрос он повторил 
дважды. 

Говорить с ним, не ответив на вопросы, 
было невозможно: он не мог перейти к но- 
вой теме, пока не решил предыдущую за- 
дачу. А если ему зададут задачу, которая не 
имеет решения, он будет решать и решать 
ее, пока не сгорит. Я ему наскоро сообщил, 
как выглядит Пэт. — он понял слово «ап- 
петитная». — и уверил его, что его прекрас- 
ные стихи прямо-таки уложили ее напо- 
вал. Потом добавил: «Она собирается вый- 
ти замуж», — чтобы тут же выпросить у 
него небольшое трогательное предложе- 
ние руки и сердца. 

- Расскажи, что такое «выйти замуж»? — 
сказал он. 

Я потратил на объяснение этого грудно- 
го вопроса рекордно малое количество 
цифр. 

— Хорошо, — сказал Эпикак. — Пусть 
скажет, когда, — я готов. 

Правда, горькая и смешная, наконец-то 
дошла до меня. Поразмыслив, я понял, что 
иначе и быть не могло: это произошло по 
железным законам логики и виноват во всем 
я один. Я сам рассказал Эпнкаку про любовь 
и про Пэт. И вот он автоматически влюбил- 
ся в Пэт. Как ни печально, но пришлосьска- 
зать ему все начистоту: «Она любит меня. 
Хочет выйти замуж за меня». 



- Твои стихи лучше моих? - спросил 
Эпикак. Ритм его щелчков был какой-то 
нервный, как будто он рассердился. 

- Твои стихи я выдал за свои, - признал- 
ся я. Но, чтобы заглушить муки совести, я 
ударился в амбицию. — Машины созданы, 
чтобы служить людям, — отстукал я. И тут 
же пожалел об этом. 

- Объясни точно, в чем разница? Разве 
люди умнее меня? 

- Да, — воинственно отстукал я. 

- А сколько будет 7887007 умножить на 
4345985879? 

Пот катился с меня градом. Мои паль- 
цы лежали на клавиатуре как неживые. 

- 34276821049574153, - отщелкал Эпи- 
как. И, помолчав несколько секунд, доба- 
вил:— Разумеется. 

- Люди состоят из протоплазмы, — в от- 
чаянии сказал я, чтобы огорошить его 
этим ученым словом. 

- Что такое протоплазма? Чем она луч- 
ше металла и стекла? Она огнеупорная? 
Очень прочная? 

- Не знает сносу. Вечный материал. - 
соврал я. 

- Я пишу стихи лучше, чем ты,— сказал 
Эпикак, из осторожности возвращаясь к 
теме, точно зафиксированной в его маг- 
нитной памяти. 

- Женщина не может любить машину, 
вот и все. 

- А почему? 

- Не судьба. 

- Определение, пожалуйста, — сказал 
Эпикак. 

- Существительное, обозначающее за- 
ранее предначертанные и неизбежные со- 
бытия. 

«15-15» появилось на бумажной ленте 
Эпикака — «О-о!». 

Доконал я его наконец. Он замолчал, но 
все его индикаторы так и переливались 
огнем - он бросил на борьбу с определе- 
нием судьбы всю свою мощность до по- 
следнего ватта, рискуя пережечь свои бло- 
ки. Я слышал, как Пэт. пританцовывая, 
бежит по коридору. Слишком поздно про- 
сить совета у Эпикака. Слава Богу, что 
Пэт мне тогда помешала. Было бы чудо- 
вищно жестоко просить его придумывать 
слова, которыми я должен был уговорить 
его любимую стать моей женой. Он ведь 
не мог отказаться - все-таки он был ав- 
томат. От этого последнего унижения я 
его избавил. 

Пэт стояла передо мной, рассматривая 
свои туфельки. Я обнял ее. Романтический 
фундамент уже был заложен с помощью 
стихов Эпикака. 

- Дорогая. — сказал я. — В моих стихах 
все мои чувства. Выйдешь за меня замуж? 

- Выйду, — тихонько сказала она. — 
Только обещай мне писать по стихотворе- 
нию в каждую годовщину нашей свадьбы. 

- Обещаю, — сказал я, и мы стали цело- 
ваться. До первой годовшины оставался 
еще целый год. 



- Надо эт о о ( праздновать, - смеясь ска- 
зала она. Уходя, мы погасили свет и запер- 
ли комнату Эпикака. 

Мне так хотелось хорошенько отоспать- 
ся на следующий день, но уже около вось- 
ми меня разбудил тревожный телефонный 
звонок. Звонил доктор фон Клейгштадт. 
конструктор Эпикака. с ужасной ново- 
стью. Он чуть не плакал. 

— Погиб! Аусгсшпильт! Разбит! Капут! - 
прокричал он не своим голосом и бросил 
трубку. 

Когда я вошел в комнату Эпикака, там 
было не продохнуть от запаха сгоревшей 
изоляции. Потолок почернел от копоти, а 
пол был весь завален петлями бумажной 
ленты - я в ней чуть не запутался. То, что 
осталось от бедняги, не сумело бы вычис- 
лить, сколько будет дважды два. Даже сбор- 
щик утиля, если он в своем уме, не дал бы 
за его бренные останки больше пятидесяти 
долларов. 

Доктор фон Клейгштадт рылся в развали- 
нах, не стыдясь своих слез, а по пятам за ним 
ходили три сердитых генерал-майора и це- 
лый эскадрон разных бригадиров, полков- 
ников и майоров. Меня никто не заметил. 
И хорошо. С меня хватит, подумал я. Меня 
слишком огорчила безвременная кончина 
моего друга Эпикака, чтобы я еще сам на- 
рывался на разнос. По чистой случайности 
конец бумажной ленты Эпикака оказался у 
меня под ногами. Я поднял ее и узнал наш 
вчерашний разговор. У меня прямо горло 
перехватило. Вот его последнее слово, «15— 
15», это горькое, беспомощное «О-о!». Но 
после этого слова шли еще целые километ- 
ры цифр. Я стал читать со страхом. 

Вот что написал Эпикак после того, как 
мы с Пэт так бессердечно покинули его: 

« Яне хочу быть машиной и не хочу думать 
о войне. Мне хочется состоять из прото- 
плазмы и быть вечным, чтобы Пэт любила 
меня. Но судьба создала меня машиной. Это 
единственная задача, которую я не в силах 
решить. Больше я так жить не могу». 

Я проглотил душивший меня комок. 
«Желаю счастья, друг мой. Будь ласков с 
нашей Пэт. Я устрою короткое замыкание, 
чтобы навеки уйти из вашей жизни. Ты най- 
дешь на этой ленте скромный свадебный по- 
дарок от твоего друга Эпикака». 

Позабыв обо всем, что творилось вокруг, я 
смотал бесконечные метры ленты, повесил ее 
петлями на шею. на руки и пошел домой. 
Доктор фон Клейгштадт орал мне вслед, что 
я уволен, потому что не выключил Эпикака 
на ночь. Но я даже не обернулся — я был так 
потрясен, что мне было не до разговоров. 

Я любил и выиграл - Эпикак любил и 
проиграл, но зла на меня он не таил. Я буду 
всегда вспоминать его как истинного 
спортсмена и джентльмена. Перед тем как 
покинуть эту юдоль слез, он постарался 
1 сделать все, что мог, чтобы наш брак был 
счастливым. Эпикак подарил мне поздра- 
вительные стихотворения для Пэт - при- 
мерно на ПЯТЬСОТ годовщин вперед. ■ 



лотерея 



Как известно читателям «Домашнего 
ПК», начиная с первого номера среди под- 
писчиков журнала проводится нон-стоп ло- 
терея. Те, кто прислал в редакцию запол- 
ненную анкету, каждый месяц принимают 
участие в розыгрыше, победитель которо- 
го получает приз от спонсоров лотереи. 

25 февраля специальное жюри в составе 
трех сотрудников издательства «ІТС» и 
представителя компании «МДМ-Сервис» 
провели розыгрыш приза декабря. По его 
результатам, обладателем 15-дюймового 
мультимедийного монитора ІЧокіа 449 Ха 
стал С. А. Охрименко, проживающий в 
г. Новые Санжары Полтавской области. 
Надеемся, что этот великолепный монитор 
порадует своего владельца и станет полез- 
ным дополнением к его домашнему ком- 
пьютеру. 

Но не стоит забывать о том, что лотерея 
продолжается. Все подписчики нашего 
журнала, среди которых проводился пер- 
вый розыгрыш, остаются в списке участни- 
ков и в дальнейшем. Так что, если фортуна 
пока не была к вам благосклонна, вполне 
возможно, что она повернется к вам лицом 
в следующем месяце. Если же вы еще не 
приняли участия в нон-стоп лотерее, запол- 
ните анкету и воспользуйтесь шансом стать 
обладателем одного из наших замечатель- 
ных призов. Оставайтесь с «Домашним 
ПК» - и вам обязательно повезет! 



«МДМ-Сервис» — 

беспроигрышная Юрий Сидоренко 

лотерея для читателей 
журнала «Домашний ПК» 

Проведение лотереи среди читателей стало доброй традицией многих изданий. Не осталась в сто- 
роне и компания <МДМ-Ссрвнс>. предоставившая призы для читателей журнала 'Домашний ПК-. При- 
чем, в о тличие от других акций подобного рода, в выигрыше будут абсолютно все участники, так как 
лотерея - беспроигрышная. II среди призов - не скидки на будущие покупки или фирменные про- 
спекты (это само собой), а вполне осязаемые диски с лицензионным программным обеспечением, 
майки, чашки, коврики для мышей и ручки. 

В редакцию после выхода второго номера пришло письмо от анонимного читателя, который скеп- 
тически отозвался о пашен совместной акции: дурят, мол, нашего брата, ох и дурят. Дабы не возника- 
ло поводов для сомнений, мы решили в один из субботних дней лично поприсутствовать при розы- 
грыше призов, для того чтобы рассказать читателям, как это происходит. 

Мы приехали в магазин на проспекте Оірадном, 28, носче одиннадцати. Несмотря на выходной, 
клиен ты что-то выясняли с менеджерами по поводу доставки купленною товара, а у стойки, где прохо- 
дит розыгрыш, уже заполнял анкету первый участник. Вся процедура проста и понятна даже школьнику: 
купив (получив по подписке, в подарок или еще как-нибудь) свежий номер журнала «Домашний ПК», 
необходимо оторвать (отрезать) лотерейный билет - вы увидите его между последней страницей и 
обложкой - и отправпткя в тот самый магазин, где мы сейчас находимся. Заполнив несложную анкету, 
вы получите возможность вытащить из аквариума деревянный шар, в котором и указан приз. Симпатич- 
ные девушки тотчас же вруча т его вам - пять минут и все готово. Понравилось? Естественно! Мало? Не 
огорчайтесь, ведь спустя месяц вы сможете повторпті. все снова: наша акция продлится до конца года! 

Однако вернемся к лотерее. Татьяна Коляда - домохозяйка. Пока ее 14-летний сын Максим (имен- 
но он купил Журнал и настоял на участии в розыгрыше) занят с друзьями, Татьяна решила испытать 
счастье. Воспользовавшись случаем, зададим ей несколько вопросов. 
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Для того ^тобы ваш подписной талон принял участие 
в розыгрыше приза, необходимо заполнить эту анкету 



Условии участия 

В розыгрыше Приза марта могут принимать 
участие все, кто оформил подписку на период с 
мая по декабрь 1999 г. и заполнил Анкету 
подписчика на журнал "Домашний ПК", а также 
участников предыдущих лотерей, не выигравших 
приз. В лотерее на равных правах участвуют 
подписчики нашего журнала (с доставкой по 
почте или курьером). 



Оля участии Ѳ розыгрыше необходимо Всего 




лотерея 
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- Какой компьютер у Вас дома? 

- Пока никакого - сын все время 
пропадает у тети... Но мы уже почти 
созрели и в ближайшее время подбе- 
рем себе что-нибудь. Кстати, я пыта- 
лась освоить работу на ПК - и курсы 
окончила, по без практики дело не 
идет. 

- А что вам понравилось в свежем 
номере -Домашнего ПК»? 

- Описания игр и обучающих про- 
грамм. Сын загорелся желанием най ти н поиграть в игру о Петьке и Васи- 
лии 1 Іваповпче. Л мне хотелось бы видеть статьи, в которых рассказывается 
об азах работі.і с компьютером. 

Пока мы ожидали следующего участника, два солидного вида граждани- 
на покупали компьютер. Судя по всему, домой, гак как постоянно советова- 
лись с продавцом: нужен ли принтер, какой должен быть процессор. А вот 
и очередной желающий получить приз. Им оказался студент З-п і курса фа- 
культета прикладной математики НТУУ 'КПП' Виталий Нужный. Он поль- 
зователь ПК со стажем, дома Репііит Рго 200 МНх с Ы МВ НАМ помогает 
Виталию выполнять домашние задания. Недавно он сменил струйный прин- 
тер на лазерный. 

- Вы - пользователь со стажем, студент такого «компьютерного» факуль- 
тета. Неужели интересно читать журнал для домашних пользователей? 

- Безусловно. Вот в последнем номере, к примеру, была опубликована 
очень полезная статья о видеокамерах. А игры? Все мы (я имею в виду со- 
курсников) любим поиграть, поэтому всегда занятно почитать о новинках, 
о способах прохождения, об авторах. А еще хотелось бы больше материа- 
лов об Іпіегпеі. 

-До лотереи Вы были знакомы с компанией «МДМ-Сервис •■? 

- Да. Так получилось, что я знаю историю этой фирмы еще с тех времен, 
когда она располагалась в нескольких комнатах, и я потратил массу време- 



ни, чтобы найти ее, - это была бли- 
жайшая к дому компьютерная фирма. 
А сейчас она занимает одно из веду- 
щих мест па рынке, так что в выборе 
поставщика я не ошибся - время от 
времени покупаю тут что-нибудь. 

- И Вы довольны? 

- В общем, да, но хотелось бы иметь 
возможность выбирать конфигура- 
цию компьютера при покупке, хотя бы 
из нескольких позиций по ключевым 
ѵзлам. 



Время близилось к обеду. Новые посетители обсуждали достоинства и 
недостатки предлагаемой в магазине продукции. А мы. пожалев, что не мо- 
жем поучаствовать в лотерее, собирались домой. Возможно, кто-то обидит- 
ся, получив в подарок ручку. Не стоит. Во-первых, важна не цена подарка, а 
внимание, а во-вторых - сейчас только весна. А значи т, у вас впереди еще 
десять розыгрышей. И призов хватит всем. ■ 

«КОМПЕТЕНТНОСТЬ» - ОТВЕТ НА ВОПРОС ВИКТОРИНЫ, 
ОПУБЛИКОВАННЫЙ В ПРЕДЫДУЩЕМ НОМЕРЕ « ДПК» 

«Компьютерное Обозрение», «Ноі Ііпе», «Домашний ПК» - издания очень 
разные. Их различия проявляются буквально во всем: в целевой аудито- 
рии, наполнении, периодичности, тиражах, информационной нагрузке, 
использовании читателем. Но есть одна качественная характеристика, ко- 
торая объединяет наши издания. Без нее уже невозможно себе предста- 
вить журналы от «ІТС», независимо от того, на кого они рассчитаны, - на 
профессиональных или домашних пользователей. Это - компетентность. 

Первые 50 человек, которые правильно ответили на наш вопрос, по- 
лучат обещанные призы. Всех остальных участников конкурса искрен- 
не благодарим за присланные ответы, в том числе и за неправильные, 
которые нам также было интересно и полезно узнать. 




Для того чтобы ваш подписной талон принял участие 
ѳ розыгрыше приза, необходимо заполнить эту анкету 



( чи ап г .111 к 1. 1 себя 

Начинающим пользователем 
Опытным пользователем 
П рофесс ио на л ом 

Как дявно в вашем п»чс монннлен 
комньні і ер? 

Несколько месяцев назад 
Год назад 
Два года назад 
Три года и более 
Собираюсь приобрести 

Какова конфигурации нннкчо 
домашнею ПК. его операционная 

Если > вас дома еще нет комньнгі ера. 
опиіниіееі» желаемую кінмриі \ рлнинк 



Для каких целей чаше всею вы 
нсііоль.ітетс домашний ПК? 

Набор текстов 

Графика и/или верстка 

Программирование 

Работа с Іпіегпеі 

Бухгалтерия 

Обучение 

Игры 

Другое 

(допускается отметка нескольких пунктов) 

Каше мнение о третьем номере 
журнала 

Интересный 

Разнообразный по тематике 
Понятный 

Мало новой информации 
Тяжелый для понимания 
(допускается отметка нескольких пунктов) 

Каша оценка третьего номера но 
пятибалльной системе 

Выбор тем 

Качество материалов 
Актуальность материалов 
Оформление 



Какие ру брики і ре і ьеі «> номера 
ньывалн у ндг НІІІІІІѴ.ІІ.ІІІИЙ 

интерес? 

Служба новостей 
Наш лекторий 
Тестовая лаборатория 
Арт ѴѴагѳ 
Первые шаги 
Страна Іпіегпеі 
Домашняя академия 
Детская 
Дискотека 
Игротека 
Служба Р1 
Другие 

(допускается отметка нескольких пунктов) 

О чем біл хотели вы прочитать в 
следу тоніих номерах? 




Что Вы скажете о продукте, 
который будет обеспечивать 
бесперебойную работу 
Ваших ПК и поможет 
существенно сократить 
затраты на обслуживание 
вычислительных систем 
в Вашей компании? 





№ Васк-ЦРЗ Рго 

Основная обязанность систем- 
ного администратора заключа- 
ется и обеспечении беспере- 
бойной работы компьютеров и 
сокращении расходов на техни- 
скую поддержку и ремонт оборудования. 
а знаете, что проблемы, связанные сосбо- 
іи в электропитании, являются основной 
жчиной потери данных. Количество непо- 
ілок. вызванных сбоями в электропита- 
іи. в 15 раз превышает количество непола- 
ж. причинами которых являются компь- 
терные вирусы. Размер ущерба, наносимо- 
і компьютерам сбоями в электропитании. 
:тупаст только ущербу от краж. Для Вас это 
жачает потерю бесценного времени и вы- 
жие затраты на ремонт оборудования. Но 
нас есть для Вас хорошая новость: этих 
роблем можно избежать. 

омпания АРС разработай технически усо- 
;ршенствованную и экономически эффек- 
тную систему ИБП для ПК и рабочих 
ганций. которая позволит максимально 



Защитите свои инвестиции 



увеличить их производительность, обеспе- 
чить зашиту данных и надежность вычисли- 
тельных систем. 

ИБП Васк ЦР5 Рго» компании АРС 
обеспечивают: 

• самое продолжительное время работы на 
резервном питании в случае перебоев с 
энергоснабжением, что гарантирует пользо- 
вателям нормальное и спокойное продол- 
жение работы без перезагрузки уже откры- 
тых приложений. Вам больше не придется 
отвлекаться, отвечая на телефонные звон- 
ки, и терять время, пытаясь восстановить 
утерянные данные; 

• зашиту от воздействия молнии и подавле- 
ние повышенного напряжения для ПК и 
подключенных периферийных устройств 
(принтеров, факсов, и т. д.). Достаточно 
всего одного ИБП Васк ЬРХ Рго. которыіі 
предотвратит '"выгорание" материнской 
платы и блокирование клавиатуры. Все это 
существенно сокращает затраты на приоб- 
ретение и эксплуатацию оборудования; 



ДИСТРИБЬЮТОРЫ НА УКРАИНЕ 



• автоматическое сохранение всех файлов 
"МіслкоА ОНісе" и корректное закрытие 
операционной системы в случае длитель- 
ных сбоев в энергоснабжении. Ваши ПК 
больше не выйдут из строя, и Вы не потеря- 
ете важнейшие данные: 

• горячую замену батареи без отключения 
нагрузки; 

• 2- летнюю гарантию. 

Надежность продуктов, выпускаемых компа- 
нией АРС. признана более чем 8 миллиона- 
ми пользователей во всем мире, а также ве- 
дущими производителями, такими как НР. 
ІВМ. ОеІІ. СаІе*ау 2000. N60. ІпіеІ, 
Міспжт и многими другими. Все они реко- 
мендовали использование решений по защи- 
те электропитания компании АРС при рабо- 
те со своим оборудованием. 



За дополнительной информацией обращай- 
тесь в московское представителытш фирмы 
АРС по телефону (095) 929-9095. 



СЕРВИСНЫЕ ЦЕНТРЫ 



Приблизительное время работы ИБП 

■ манна» 



Мииыптпыонш 



МЫЯтЯ 

.40 



МЫН Рго 

и 





АМЕКІСАЫ РОѴѴЕК СОЫѴЕК5ЮЫ 

Россия, 117419, Москва, 
2-й Рощинский проезд, д. 8, корп. 4. 
Е-таіІ: ир8@арсс.пг5к.ги 

Тел. (095) 929-9095 (5 ЛИНИЙ). 

ѵѵѵѵѵѵ.арсс.сот 



АРС СО^^ЕN Р.Е5ЕІ.І.ЕР 



Квазар-Микро 

тел. (044) 573-2273 

МТІ 

тел. (044) 458-0034 



Е.Н.С. 

тел. (044) 212-5215 

Энтер Трейд 

тел. (044) 241-7980 



Софт-Троник 

тел. (044) 294-8821 

МегІБеМІкгаіпе 

тел. (044) 242-1029 



ВМб 

тел. (044) 564-9079 

Фолгат 

тел (044) 220-1396 



Софт-Троник 

тел. (044) 559-7903 

Квазар-Микро 

тел. (044) 442-9491 



ІІСІ- 

тел. (044) 241-8455 

Навигатор 

тел. (044) 241-9494 



Стилус 

тел. (044) 271-3040 

N815 

тел. (0482) 28-7070 



Р.іт-2000 

тел. (0562) 65-6468 

мха 

тел. (0572) 43-1215 




БЕСПЛАТНОЕ РУКОВОДСТВО 
ПО ЗАЩИТЕ ПИТАНИЯ 
ВАШИХ КОМПЬЮТЕРОВ 

Заполните и вышлите этот купон 
по факсу (095) 929-9180 или по почте. 
Адрес: 117419, Россия, Москва, 
2-й Рощинский проезд, д. 8, корп. 4. 



Ф. И. О. 

Почтовый адрес , 
Телефон 



_ Должность . 



Факс 



Компьютеры каких марок Вы используете? 

ИБП каких марок Вы используете и в каком количестве? . 
В покупке какого количества ИБП Вы заинтересованы? . 



.Организация 



_Е-таІІ 

_Сколько компьютеров в Вашей сети? 



/Ч/ Мы ставим только чистые окна 




Компания МОМ-Зегѵісе - ОЕМ-партнер 
корпорации МІСГ080І1 

ПОДАРОК 
лицензионная 

с каждым 
компьютером 

Большой выбор компьютеров для дома и офиса. 





(044) 477 3910 



ДП "МОМ-ЕІесІгопісз 



Киев. пр. Отрадный. 28 



е-таіі: тОт$@ икграск.пеі 



шшш.е.сот.иа 



